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本 书 阐 述 了 如 何 做 建构 型 设计 研究 以 及 如 何 建构 研究 项 目 。 建 构 型 设计 研究 ， 是 指 设计 
研究 中 ， 建 构 的 要 素 可 以 是 产品 、 系 统 、 空 间或 媒介 ， 其 在 建构 知识 过 程 中 置 于 核心 位 置 且 
成 为 关键 手段 。 伊 波 : 科斯 基 宁 和 他 的 研究 团队 从 实验 室 、 现 场 到 展示 厅 ， 展 现 出 设计 研究 
与 流程 以 及 产品 融合 为 一 的 成 功 探索 。 本 书架 起 了 设计 研究 与 设计 实践 的 桥 粱 ， 对 全 球 企 业 
的 产品 开发 研究 人 员 、 高 校 设 计 专 业 的 学 生 和 研究 者 ， 致 力 于 创新 实践 的 工程 和 软件 设计 的 
学 生 ， 以 及 媒体 及 商业 专业 的 学 生 而 言 都 是 有 益 的 阅读 材料 。 
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我 是 一 位 人 类 学 家 和 研究 者 ， 在 25 年 前 ， 非 常 幸运 地 遇 到 一 


位 有 远见 的 设计 师 ， 他 突破 常规 录用 了 我 ， 这 位 设 记 


HIS SEE TE 


AMMAR + RHE (Bill Moggridge) 。 时 隔 不 久 ， 他 将 自己 
的 公司 与 男 外 两 家 公司 合并 ， 这 就 是 后 来 的 全 球 设计 与 创新 咨询 
公司 IDEO。 我 的 职责 是 发 展 IDEO 以 人 为 中 心 的 方法 ， 将 研究 与 








设计 实践 相 结 合 。 那 时 ， 没 有 相关 案例 可 供 参 考 ， 丸 








p 果 有 像 今天 


这 样 一 本 书 ， 即 使 是 在 探索 初期 我 也 会 信心 十 足 。 这 是 一 本 相当 
有 分 量 的 指导 用 书 ， 用 以 帮助 设计 研究 者 们 作出 选择 迎接 实践 中 





的 挑战 。 














然而 当时 ， 建 构 型 设计 研究 还 在 起 步 阶段 ， 我 的 活动 与 其 说 
是 渐进 的 过 程 ， 不 如 说 更 带 有 随机 性 的 特点 。 于 我 而 言 ， 本 书 
中 最 令 人 激动 的 部 分 是 : 设计 师 、 研 究 者 和 设计 研究 者 的 日 党 
活动 一 同 被 置 入 历史 脉络 中 ， 揭 示 出 他 们 各 自 不 同 的 影响 。 读 
者 如 立 在 旁 , 倾听 五 位 学 识 渊博 的 作者 展开 内 容 丰 富 、 主 题 宽 
泛 的 讨论 。 当 论 及 设计 与 研究 的 融合 时 ， 伊 波 * 科斯 基 宁 (Tlpo 











Koskinen) 、 约翰 . 齐 梅 曼 (John Zimmerman ) 、 





托马斯 ， 宾 


1% (Thomas Binder) 、 约 翰 ， 震 斯 特 罗 姆 〈Johan Redstróm ) 和 
JR + 温 斯 维 轧 ( Stephan Wensveen ) 从 文化 、 艺 术 与 设计 、 
认 知 心理 学 以 及 教育 的 角度 交换 各 自 的 看 法 。 通 过 他 们 分 享 的 作 
品 ， 启 发 我 们 思考 的 是 ， 这 种 已 经 到 来 的 融合 预示 着 与 以 往 截 然 
不 同 的 研究 走向 以 及 “实验 室 、 现 场 和 展示 厅 ” 的 趋势 ， 借 此 想 








象 在 下 一 个 时 代 到 来 之 前 这 条 路 能 走 多 远 。 








回想 我 刚 从 社会 科学 专业 毕业 时 ， 面 对 研究 与 设计 的 状态 深 
感 泪 背 ， 二 者 之 间 相 互 脱节 ， 各 自 有 不 同 的 学 术 发 展 领域 。 设 计 























在 很 大 程度 上 是 面向 未 来 的 ， 而 研究 则 是 关注 过 去 与 现在 。 我 开 














始 质疑 ， 如 果 研 究 与 设计 彼此 关联 岂 不 更 好 ? 这 是 我 加 入 设计 次 
询 公司 的 原因 : 我 想象 有 无 数 的 机 会 可 以 尝试 ， 将 关于 人 的 行 
为 、 需 求 、 欲 望 、 习 惯 与 认 知 的 内 容 ， 同 场所 及 事物 的 设计 关联 











起 来 。 
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从 实验 室 、 现 场 到 展示 厅 | 
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那样 直 








作 严 格 分 析 。 毫 无 疑问 ,这样 的 Y 
ER 
我 们 可 以 沟通 的 地 方 是 我 人 
的 更 好 
是 硅谷 新 兴 企业 ， 二 是 成 熟 的 制造 商 ， 这 


的 工 





发 新 


我 的 确 找到 了 机 会 ， 不 过 设计 


有 趣 或 是 适合 。 





的 产品 与 服务 。 














此 


我 需要 找到 
1 都 着 眼 于 未 来 ， 








当 








与 研究 的 联系 并 没有 我 希望 自 
接 。 我 所 接受 的 学 术 研 究 训 练 ， 重 点 放 在 对 观察 到 的 条 件 
| 练 夯实 了 基础 ， 但 对 于 设计 师 
EE Ao 


ex 


zi 











目的 是 为 人 们 开 


时 IDEO 与 两 类 企业 合作 紧密 ， 一 
使 得 新 的 技术 进入 生活 


成 为 可 能 ， 比 如 计算 机 新 的 输入 设备 (鼠标 ) 、 车 用 充电 系统 


( 替代 燃料 驱动 ) 或 是 数码 相机 (无 处 不 在 ， 可 

















< 享 的 个 人 图 








像 ) 。 我 们 尝试 各 种 方法 探讨 未 来 的 可 能 性 ， 制 作 实物 原型 去 观 


A. fe 


的 : RARE ER 
去 想象 新 事物 ， 然 后 塑造 它 
都 需要 检验 与 评估 设想 。 
计 ， 明 确 所 要 研究 的 内 容 显 

无 论 在 工作 宝 、 实 验 室 ， 还 是 我 们 在 使 用 4 


体验 以 及 


、 分 享 、 














模型 的 现场 ， 这 些 模 型 通常 
产品 ， 都 可 以 帮助 回答 下 列 


度 是 否 合 适 ? 怎样 进入 到 日 常 4 





展示 给 他 人 。 正 如 本 书 
图 描述 或 解释 的 探究 ， 而 是 





得 至 关 重 要 。 





RAAT fe 








门 ”。 双 方 的 交集 恰恰 在 于 此 : 
想 要 研发 出 成 功 的 可 


问题 : 使 用 时 的 感觉 怎样 ? 尺寸 
EE? 如 何 支 持 社会 行为 ? 通过 建 





的 作者 所 陈述 
“以 建构 型 研究 
我 们 
以 改变 世界 的 设 











1E, MRAZE 
制造 出 来 的 新 技术 
53k 

















构 起 原型 、 场 景 、 角 色 扮 演 (role-playing ) 和 身体 风暴 ( body- 


storming ) ， 我 们 探索 优化 被 我 们 带 入 到 世界 8 








4 这 些 新 事物 的 设 


计 。 这 种 设计 研究 ， 可 应 用 至 智能 手机 的 研发 、 银 行 分 支 机 构 的 
重建 ， 为 某 个 航空 公司 构想 优质 服务 ， 或 是 为 速 食 公 司 创 建新 的 
体系 与 流程 。 它 体现 出 目前 关于 设计 思维 和 “测试 版 商业 ”的 概 
念 ， 鼓 励 企业 在 “做 中 学 ”， 强 调资 源 用 于 实验 与 原型 制作 的 这 
尽 经 过 深思 熟 上 处 ， 去 预先 限定 未 来 产品 的 细节 。 


程 ， 而 不 

除了 
于 帮助 我 
技术 可 能 


建构 型 设 1 


因 材 料 中 








们 最 初 的 经 验 ? 





门 探索 各 种 行为 、 

















尖 化 未 来 产品 与 系统 的 设计 ， 原 型 的 男 一 个 重要 优势 在 


态度 和 体验 ， 由 此 新 的 产品 、 系 统 或 


导致 人 们 成 为 分 开 的 个 体 或 是 形成 不 同 的 社区 。 这 
十 研究 。 它 帮助 我 们 回答 这 样 的 问题 ， 从 我 们 自己 的 基 
设计 并 繁衍 的 人 工 物 会 是 什么 样 的 ? 新 技术 如 何 影响 我 
及 极 的 对 未 来 的 愿景 会 否 激励 到 本 地 行动 ， 


E 
(I, AE. 


So 


YA 





尽量 降低 对 气候 变化 的 影响 ”我 们 的 建构 ， 虽 然 真 实 ， 但 有 些 也 





是 脐 测 的 


它们 的 出 现 给 予 观察 者 探索 新 的 可 能 性 ， 


这 些 又 影响 


e e e © © © © 


o Ft 


o< 





也 们 的 希望 、 梦 想 和 渴望 。 这 样 的 设计 研究 接近 于 本 书 中 提 到 的 
“展示 厅 ” 的 概念 ， 用 原型 激发 反应 与 讨论 ， 最 终 的 目标 是 给 我 
省 生活 的 世界 带 来 积极 的 意义 。 
与 设计 师 协同 工作 多 年 以 后 ， 我 意识 到 设计 研究 远 非 对 事物 
的 创新 、 制 作 完成 和 销售 这 么 简单 。 设 计 研究 在 阐 杰 与 解决 当今 
世界 许多 复杂 问题 中 发 挥 了 重要 作用 。 它 鼓励 推进 社会 变化 ， 挑 
战 我 们 生活 、 工 作 和 消费 的 观念 与 信仰。 它 提出 问题 促使 我 们 考 
虑 其 他 诸多 可 能 性 。 
我 们 思考 人 类 在 世界 中 的 存在 ， 即 人 、 场 所 与 事物 ， 继 而 采 
取 行 动 以 图 改变 。 有 时 我 们 总 想 要 寻根 究 底 : 人 、 场 所 和 事物 之 
间 如 何 互动 ? 它们 如 何 塑造 我 们 的 经 验 、 习 惯 、 生 活 方式 与 文 
化 ? 有 时 我 们 极 富 创 造 力 ， 想 要 左右 变化 ， 创 造 新 的 事物 与 体 
验 。 人 类 确 乎 是 充满 好 奇 又 富有 创造 力 的 动物 。 我 们 是 研究 者 和 
设计 师 ， 通 过 这 种 方式 紧密 地 联系 在 一 起 。 今 天 在 IDEO ， 我 和 
我 的 同事 们 在 “ 想 中 做 ”“ 做 中 想 ”， 在 相互 的 工作 中 受益 。 
“实践 中 的 设计 研究 ”是 这 种 相互 作用 的 批判 式 的 探索 ， 它 
在 现实 世界 的 各 个 方面 发 挥 作用 。 它 展示 出 与 以 往 不 同 的 协作 架 
构 ， 填 补 理解 与 制作 、 理 论 与 实际 解决 方案 之 间 的 沟 密 。 这 不 是 
一 本 具体 的 指导 用 书 (对 设计 研究 者 而 言 无 论 怎 样 都 不 合适 ) ， 
而 是 对 典型 实践 的 深度 检验 ， 是 一 本 关于 “他 们 是 如 何 做 到 的 ” 
的 书 ， 是 启发 人 们 思考 的 灵感 基础 ， 并 在 此 基础 上 指导 实践 。 

























































































简 . 富 尔 顿 . 苏 里 (Jane Fulton Suri ) 
IDEO 管 理 合伙 人 ; 创意 总 监 
2011 年 5 月 18 日 


前 言 





本 书 源 自我 们 若干 年 前 的 观察 报告 ， 内 容 关注 的 是 虽 微小 却 
成 长 快速 的 设计 研究 方向 ， 我 们 称 之 为 “建构 型 设计 研究 ”。 建 
构 型 设计 研究 有 许多 类 型 ， 但 只 有 几 种 方法 在 过 去 10 年 或 更 长 时 
间 里 比较 成 功 ， 我 们 将 它们 命名 为 “实验 室 、 现 场 和 展示 厅 ”。 
这 些 方法 来 自 不 同 领域 : 学 院 或 是 设计 公司 ， 学 科 或 涉及 工程 和 
社会 科学 ， 而 有 些 则 是 当代 艺术 。 

正如 我 们 今天 看 到 的 ， 设 计 研 究 有 着 光明 的 前 景 。 越 来 越 多 

的 论文 阐述 设计 研究 以 及 如 何 做 设计 研究 。 正 因为 如 此 ， 任 何 相 
关内 容 的 写作 一 定 需要 有 更 加 丰富 的 叙述 。 对 我 们 而 言 ， 这 种 信 
息 人 氢 述 已 经 成 为 方法 论 ， 即 对 实际 研究 背后 的 抽象 性 工作 原理 的 
讨论 。 抽 象 表达 有 助 于 我 们 更 好 地 去 理解 一 些 著名 的 设计 研究 者 
正在 做 什么 ， 以 及 为 什么 他 们 的 工作 有 意义 。 
写 这 本 书 有 三 个 理由 。 首 先 ， 设计 逐渐 成 为 一 个 学 术 领 地 ， 
我 们 认为 ， 这 样 一 个 总 括 的 视角 对 研究 者 、 教 授 和 学 生 而 言 都 有 
益处 。 第 二 个 原因 是 ， 博 士 学 位 正在 快速 成 为 教 职 的 进入 标准 ， 
然而 ， 这 却 并 非 是 传统 的 设计 被 教授 的 方式 ， 设 计 和 艺术 一 样 ， 
是 师傅 带 徒弟 的 方式 ， 学 徒 模式 可 以 培养 设计 师 难 以 言说 的 感 
性 。 为 了 维持 感性 ， 今 后 的 教授 需要 设计 技巧 ， 其 中 一 条 就 是 将 
设计 带 入 研究 之 中 。 
写 此 书 的 第 三 个 理由 ， 是 增加 包容 度 。 设 计 师 通常 并 不 擅长 
科学 实践 ， 往 往 容 易 狭隘 地 去 理解 科学 。 我 们 常 听 到 关于 “ 某 一 
种 ”科学 方法 的 谈论 ， 其 实 中 间 应 用 到 多 种 方法 。 天 体 物 理学 和 
地 质 学 研究 也 不 是 单纯 的 实验 性 科学 。 与 之 相 比较 ， 我 们 认为 设 
计 有 必要 存在 多 种 类 型 的 方法 与 方法 学 ， 正 如 科学 与 社会 科学 需 
要 多 种 类 型 的 方法 学 一 样 。 

写本 书 时 ， 我 们 会 考虑 到 工业 设计 、 交 互 设计 、 产 品 设计 工 
程 和 一 些 新 兴 领 域 ， 如 服务 设计 与 可 持续 设计 的 文学 、 理 学 硕士 
和 博士 生 。 我 们 也 相信 本 书 的 内 容 对 越 来 越 多 的 研究 人 员 同 样 有 
用 。 到 今天 ， 有 设计 研究 市 场 的 城市 包括 洛杉矶 、 世 加 可 、 纽 
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… 不 一 而 足 。 





践 中 的 设计 师 快速 济 
启发 性 的 小 案例 ， 写 


关于 本 书 的 内 容 ， 


处 。 需 要 注意 
现场 与 展示 厅 
事 灾 上 ，7~9 章 是 关 
法 之 间 创 造 


的 是 








事件 本 身 。 











中 一 些 
则 实践 经 验 丰富 ， 
他 们 在 设计 、 工 程 、 
中 有 所 体现 。 有 两 位 








互 设计 。 我 们 的 母语 
语 ， 作 为 一 个 团队 ， 


仁 ， 本 书 涵 瘟 了 多 个 学 科 的 内 容 ， 希 望 各 种 类 型 人 
找到 其 中 的 兴趣 点 。 对 
次 绝妙 的 学 习 经 历 ， 也 希望 我 们 的 读者 能 从 书 中 受益 。 


计 感 兴趣 的 人 都 能 够 
作 则 是 


于 理论 、 实 践 研 
通用 性 。 这 几 个 章节 源 自 某 个 “特例 ” 
识 到 无 法 在 “实验 室 ” 或 “ 
(Ianus Keller) 的 博 了 








学 需要 的 。 











许多 从 业者 与 研 














本 书 的 作者 在 过 去 10 年 都 参与 了 建构 型 设 
其 至 更 长 。 有 的 作者 在 设计 之 外 找到 了 
位 是 工业 设计 师 ， 还 有 一 
社会 科学 、 
FAEERE KERIN 
学 ， 有 设计 与 计算 机 科学 双 学 位 ， 


哲学 和 电 景 


一 个 在 研究 
中 有 英语 、 
AORTE EUN 
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览 此 书 : 内 容 分 成 若干 个 章节 ， 包含 一 些 有 
作风 格 也 有 意 不 显得 技术 

究 者 很 快 会 发 现 它 
许多 人 问 起 他 们 的 实践 如 


, 
的 框架 ， 


现场 ”框架 内 去 归纳 雅 努 其 
士 工作 研究 时 ， 我 们 会 更 贴近 沟通 研究 者 的 


荷兰 语 、 


里 约 热 内 卢 、 首 尔 、 香 港 和 米 
EADIE E EE E E 
点 。 书 中 有 抽象 的 图 表 ， 


其 他 一 些 特点 帮助 实 
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的 好 
可 配合 到 实验 室 、 





而 我 们 却 并 不 是 简单 地 在 讨论 实践 本 身 。 
究 和 社会 环境 如 何在 这 些 方 


: 当 我 们 意 
- LI 








计 研 究 的 工作 ， 其 
学 术 的 家 园 ， 有 些 
他 是 交互 设计 师 ， 
制作 中 的 经 验 都 在 书 
BAK 
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我 们 而 言 ， 本 书 的 写 
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芬兰 .赫尔辛基 
2011 年 5 月 22 日 


致 谢 


写作 过 程 中 ， 我 们 得 到 诸多 研究 者 和 研究 机 构 的 帮助 。 以 
下 是 来 自 15 个 国家 的 支持 者 ， 按 照 字母 顺序 排列 ， 在 此 一 并 表 
示 感 谢 。 

在 澳大利亚 墨尔本 ，Larissa Hjorth 提 供给 我 们 在 墨尔本 皇 
家 理工 大 学 (RMIT ) 的 住处 。 感 谢 Jesper 给 予 我 们 生活 上 的 昭 
Mo 2009412A 7# #74, Nicola Morelli 与 Dori 和 Pirkko 
Raudaskoski 共 同 主持 的 餐 会 上 ， 与 斯 温 伯 轧 的 Dori Tunstall/£ 
开 了 有 益 的 讨论 。 在 里 约 热 内 卢 ，2010 年 2 月 狂欢 节 期 间 和 之 
后 ， 我 们 得 到 了 Andrea 与 Marcelo Júdice ty R EKI EPZ, 
我 们 首先 要 感谢 奥 尔 堡 大 学 的 Nicola Morelli。 在 奥 胡 斯 建筑 
学 院 (Aarhus School of Architecture ) , Peter Krogh, Jørgen 
Rasmussen, Martin Ludvigsen# Andreas Lykke-Olesen 7f Ej it R. 
们 ， 还 有 Sofie Beck 和 Maiken Hillerup Fogtmann, 4E X tH Xr X 
学 ， 感 谢 Martin brynskov, Olav Bertelsen, Susanne Bødker, 









































Peter Dalsgaard, Marianne Graves Petersen, Kim Halskov, Ola 
IversenfiMorten Kyng 的 帮助 。 在 哥本哈根 ， 感 谢 许 多 与 Thomas 
Binder 一 起 工作 的 人 们 ， 特 别 感谢 Eva Brandt 和 Joachim Halse。 感 
Jil Petra Ahde 提 供 她 研究 的 图 片 。 

当 我 访问 兰 卡 斯 特 多 元 想象 研究 所 (Imaginations Institute ) 
Ht, Tim Dant 帮 助 我 更 好 地 理解 了 社会 学 。 还 要 感谢 伦敦 及 临近 
地 区 的 人 人们， 包括 Anthony Dunne， 我 在 匹兹堡 的 松鼠 山 与 他 匆 
4] —i&; Tobie Kerridge, Bill Gaver 和 David Frohlich 为 我 和 John 
McCarthy 4H 2% Y RNEER, John McCarthy 磁 巧 在 冰岛 
火山 灰 期 间 来 到 伦敦 。 在 谢 菲 尔 德 ， 感 谢 Paul Chamberlain # if 
我 们 关于 Lab4Living 的 信息 ，Jim Roddis 讲 述 了 英国 艺术 院 校 的 
博士 教育 。 还 有 正在 伯明翰 工作 的 Kristina Niedderer 给 我 们 介绍 
了 美国 的 手工 艺 研究 。 

在 赫尔辛基 ， 要 感谢 Tuuli Mattelmäki, Turkka Keinonen, 
Esko Kurvinen 和 Pekka Korvenmaa。 我 们 特别 要 提 到 Jussi 
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Mikkonen，2007~2008 年 ， 我 们 一 起 组 织 了 两 个 班 的 教学 ， 本 书 
的 基本 构架 ， 实 验 室 、 现 场 和 展示 厅 第 一 次 在 这 些 课程 中 曝光 。 
在 柏林 ， 要 感谢 Helmrinderknecht 设 计 馆 的 Martin Rinderknecht, 
他 为 我 们 主持 了 2010~2011 畸 形 秀 (FreakShow ) 的 展览 ， 同 时 
感谢 策 展 人 Sophie Lovell。 另 一 个 要 感谢 的 是 比利时 哈 瑟 尔 特 
的 Z33 设 计 馆 ， 在 那里 举办 了 两 个 优秀 展览 : 批判 式 设计 和 表 
演 式 设计 。 毕 业 于 韩国 科学 技术 院 〈KAST ) ， 现 在 在 LG 电 子 
工作 的 Kun-Pyo Lee， 帮 助 我 们 了 解 了 国际 设计 研究 学 会 联合 会 
(IASDR) , #4 2EM AREA (Taik ) 的 Jung-Joo Lee 介 绍 
了 韩国 和 日 本 的 设计 研究 。 

在 巴黎 ， 感 谢 巴 黎 高 科 (ParisTech ) 的 Christian Licoppe 
的 接待 ， 还 有 Eric Lecolinet， 他 给 了 我 在 国际 人 机 交互 学 会 
(SIGCHI) 巴黎 会 议 上 演讲 的 机 会 。Annie Gentes4 AY 4A 
愉悦 的 聚餐 ， 一 起 就 餐 的 还 有 巴黎 高 等 矿业 学 院 (1”Ecole des 
Mines ) 的 Armand Hatchuel 和 Mathias Bejean。 在 神奇 的 设计 文 
化 世界 米兰 ， 太 多 人 要 感谢 ， 首 先是 Ezio Manzini, Francesca 
Rizzo, Luca Guerrini 和 Anna Meroni, X /^3f/f Alessandro 


Biamonti, Daria Cantu, Fabrizio Ceschin, Stefano Maffei, 











Francesco Trabucco, Francesco Zurlo, Roberto Verganti 以 及 之 后 
遇 到 的 Andrea Branzi。 

在 代 尔 夫 特 技术 大 学 ， 感 谢 Pieter Jan Stappers, Cees de 
Bont, Pieter Desmet, Paul Hekkert, Imre Horvith 和 工业 设计 
工程 实验 室 (IO Studiolab ) 的 研究 员 们 ， 与 他 们 开展 了 多 次 
有 益 的 讨论 与 情境 化 研讨 。 在 埃 因 堆 芬 理工 大 学 ( Technische 
Universiteit Eindhoven ) ， 感 谢 Kees Overbeeke 和 他 的 研究 小 组 ， 
特别 要 感谢 Miguel Alonso, Caroline Hummels, Pierre Levy, 
Oscar Tomico， 以 及 Joep Frens 和 Philip Ross。Kees 集 合 了 一 群 年 
轻 的 研究 员 ， 如 果 共 同 协作 ， 会 是 非常 优秀 的 研究 团队 。 在 埃 因 
霍 苏 理工 大 学 ， 与 来 自 菲 利 浦 设计 的 Tom Djajadiningrat 的 讨论 收 
获 很 多 。Yolanda van Kessel 与 Bas Raijmakers Jf £&112& H Æ 25 
设计 学 院 (DAE) 的 研究 思路 。 之 后 午餐 时 ，Bas 又 讲述 了 他 在 
伦敦 史 毕 特 尔 非 德 (Spitalfields ) 的 设计 事务 所 的 工作 。 

在 波尔图 技术 大 学 (Technical University of Porto) , Carlos 
Aguiar 热 情 接待 了 我 们 ,拉丁 家 庭 的 生活 令 人 羡 莫 。 也 感谢 
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Francisco Xavier De Carvalho 介绍 了 大 学 的 设计 课程 。 写 此 书 
时 ， 为 一 位 要 提 及 的 是 格拉 斯 哥 的 Gordon Hush， 我 们 也 表达 对 
著名 的 格拉 斯 哥 艺 术 学 院 设计 课程 教 职 人 员 的 谢意 。Gordon, 下 
次 在 美国 见面 时 ， 一 定 有 你 最 爱 的 捷克 啤酒 ! 

在 哥德堡 ， 特 别 感谢 2010 年 5 月 我 在 交互 研究 院 访问 期 间 院 
方 提供 的 优越 工作 环境 。 在 马尔 默 的 K3， 感 谢 Pelle Ehn 将 博士 
论文 最 后 的 副本 给 我 ， 还 有 Jonas L6wgren， 曾 经 是 现 已 撤 刊 的 
杂志 《人 工 制 品 》 (Artifact) 的 编辑 ，Binder，Redstrom 和 我 
第 一 次 在 这 本 杂志 发 表 了 题 为 《实验 室 、 现 场 和 艺 廊 》 的 文章 
(Koskinen et al., 2008) ， 其 中 包含 了 本 书 的 一 些 重 要 思想 。 瑞 
士 设计 网 络 无 偿 寄 给 我 们 一 些 他 们 设计 会 议 过 去 的 论文 ， 在 此 一 
并 感谢 。 

本 书 的 写作 当然 有 来 自 美国 的 支持 。 在 波士顿 ， 感谢 麻 
省 理工 学 院 (MIT) 媒体 实验 室 和 芝加哥 的 Kei Satoo EFA 
纳 艺 术 设 计 学 院 (Savannah College of Art and Design) ， 感 谢 
Victor Ermoli 向 我 们 敞开 设计 之 门 ，Jesus Rojas 带 我 们 参观 工业 
设计 系 ， 还 有 Joel Wittkamp 5 Christine Miller， 谢 谢 你 们 美妙 的 
晚餐 ,你们 对 萨 几 纳 学 院 的 介绍 令 人 印象 深刻 。 在 洛杉矶 ， 我 
们 从 Lisa Nugent (现在 在 纽约 ) 、Yee Chan, Sean Donahue 和 
Serra Semi 那里 了 解 了 很 多 信息 。 在 帕 萨 迪 纳 ， 我 们 得 以 了 解 
Brenda Laurel 的 工作 ， 这 成 为 我 们 工作 的 出 发 点 之 一 。 在 帕 罗 奥 
多 ， 感 谢 IDEO 的 Katja Battarbee 和 Jane Fulton Suri 以 及 斯 坦 福 大 
学 的 Larry Leifer。 在 波 特 兰 ，Ken Anderson 与 Scott Mainwaring 
告诉 我 们 关于 因 特 尔 和 硅谷 民族 志 的 信息 。Jack Whalen 谈 论 了 
他 与 帕 罗 奥 多 研究 中 心 (PARC) 相关 的 工作 ， 且 在 初稿 内 容 太 
庞杂 时 帮助 做 了 调整 ，Jack 也 写 了 他 在 这 个 研究 中 心 成 功 的 尤 
里 卡 (Eureka) 项 目 。 最 后 是 卡 内 基 梅 隆 大 学 ， 它 有 十 分 优秀 
的 设计 研究 学 者 的 团队 ， 我 们 特别 需要 感谢 的 是 Jodi Forlizzi， 
Dan Boyarski, Suguru Ishizaki, Eric Paulos, Haakon Fastet Will 
Odom. # Herbert Simon 将 这 所 大 学 带 入 全 盛 期 后 ， 卡 内 基 梅 隆 
就 以 设计 著称 ， 这 些 研究 者 们 也 在 不 断 延 续 它 的 优势 与 特色 。 

2009 年 底 ， 我 作为 访问 教授 在 奥 胡 斯 建筑 学 院 工作 了 三 
个 月 ， 本 书 的 研究 经 费 支 持 大 多 来 自 芬 兰 科 学 院 (Academy of 
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Finland) 与 奥 胡 斯 建筑 学 院 。 阿 尔 托 大 学 艺术 设计 学 院 〈 前 身 是 
赫尔辛基 设计 学 院 ) 、 交 互 研究 院 、 丹 麦 设计 学 院 也 给 予 了 许多 


帮助 。 














信息 提供 商 爱 思 维尔 公司 与 摩根 考 夫 曙 出 版 社 是 我 们 工作 
的 起 点 ， 感 谢 Mary James 的 帮助 ， 还 有 David Bevans, Danielle 
Miller##Rachel Roumeliotis， 在 此 表示 诚 吉 的 谢意 。 





FR + 科斯 基 宁 (Ilpo Koskinen ) , 2011 
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建构 型 设计 研究 简介 


“我 的 地 面 ” (iFloor ) 是 2002~2004 年 间 在 丹麦 奥 胡 斯 创建 
的 交互 式 地 面 。 它 是 一 个 由 来 自 建筑 、 设 计 和 计算 机 科学 背景 的 
团队 共同 参与 的 设计 研究 项 目 ， 该 项 目 在 各 个 方面 成 绩 斐 然 : 两 
篇 博士 论文 ， 约 20 篇 同行 评审 的 科学 会 议论 文 ， 以 及 其 他 一 些 技 
术 性 课题 研究 。2004 年 ， 该 项 目 还 获得 了 丹麦 设计 中 心 颁发 的 国 
家 建筑 奖 。 

iFloor 的 核心 是 置 人 奥 胡 斯 市 图 书馆 主 大 党 内 的 一 个 交互 地 
面 。 访 客 使 用 手机 和 计算 机 将 问题 发 送 到 系统 ， 系 统 通过 数据 投 
影 仪 将 这 些 问 题 投 射 到 地 面 上 。 系 统 也 通过 摄像 头 捕捉 地 面 上 发 
生 的 动作 。 摄 像 头 和 数据 投影 仪 安装 在 天 花 板 上 。 该 系统 通过 算 
法 对 地 面 上 发 生 的 社会 性 活动 进行 分 析 ， 并 将 这 些 信息 传 回 系 
统 。 如 果 你 想 让 自己 的 问题 出 现在 地 面 上 ， 那 么 你 在 寻找 一 些 书 
时 需要 与 其 他 人 交谈 以 获得 帮助 。 

iFloor 的 目的 是 让 互动 重新 回归 到 图 书馆 ，“ 回 归 ” 一 词 在 
这 里 有 特别 的 意义 。 信 息 技术 极 大 地 改善 了 我 们 获取 信息 的 状 
况 ， 但 它 也 令 图 书馆 体验 中 的 重要 部 分 一 一 社会 互动 消失 了 。 在 
20 世 纪 90 年 代 ， 进 入 网 书 馆 就 免不了 与 图 书 管 理 员 或 其 他 读者 交 
谈 ; 而 今天 去 图 书馆 ， 只 需要 网 络 预订 ， 书 架 上 取 书 ， 再 通过 一 
台 机 器 供出 即 可 。 重 要 的 体验 不 复 存 在 ， 比 如 浏览 书架 时 与 从 未 
听 说 过 的 一 本 好 书 的 偶遇 ， 甚 或 探索 书籍 的 美妙 感觉 也 很 少 有 
了 。 

网 络 博 客 或 是 论坛 无 法 解决 问题 。 毕 竟 ， 博 客 中 的 互动 是 间 
接 的 ， 而 我 们 需要 具体 的 内 容 把 人 们 联系 到 一 起 。 

在 奥 胡 斯 大 学 ， 通 过 典型 设计 流程 :开发 出 的 一 块 地 面 可 以 
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发 挥 作用 。 图 1-1 左 列 第 一 张 图 是 关于 2002 年 的 夏季 工作 坊 ， 这 
期 间 形成 了 地 面 概念 锥 形 ; 第 二 张 图 是 关于 身体 风暴 *， 即 在 纸 
做 的 原型 上 模拟 地 面 行为 ， 以 更 好 地 把 握 提案 ; 接着 是 与 图 书 管 
理 员 们 一 起 进行 实地 观察 ， 同 时 ， 在 学 校 计算 机 科学 实验 室 里 进 
行 技术 原 型 试验 ( 见 图 1-1 左 列 第 三 张 至 第 五 张 图 ) ; 最 后 ,该 
系统 被 安装 进 了 图 书馆 ( 见 图 1-1 左 列 最 后 一 张 图 ) 。 图 1-1 右 边 
计算 机 生成 的 图 像 展示 了 下 loor 假 想 的 工作 方式 。 

iFloor 受 到 了 诸多 媒体 的 关注 ， 被 介绍 给 丹麦 星 室 ， 且 提 
名 参加 丹麦 建筑 奖 ， 被 授予 “有 远见 产品 奖 ” ( 见 图 1-2) 。 此 
外 ， 如 前 所 述 ， 它 在 阁 干 科学 和 设计 会 议 上 被 介绍 给 了 国际 观 
众 。 

然而 ， 该 系统 在 图 书馆 运行 时 ， 研 究 工作 其 实 仅 仅 完成 了 一 
半 。 为 了 看 它 如 何 发 挥 作用 ， 研 究 人 员 在 网 书馆 继续 工作 了 两 
周 ， 观 察 地 面 上 的 交互 行为 并 作 视 频 记 录 ( 见 图 1-3 ) 。 这 种 对 
人 们 如 何 应 用 下 loor 的 细致 观察 ， 使 该 项 目 超越 了 单纯 的 设计 ; 
研究 生成 的 数据 不 是 像 一 般 设 计 实 践 ， 仅 仅 用 于 原型 改良 ， 而 是 
被 用 在 了 许多 不 同方 面 。 

iFloor 的 研发 也 催生 了 两 篇 博士 论文 ， 其 中 一 篇 关注 设 
计 与 技术 问题 ， 而 另 一 篇 则 更 多 关注 人 们 如 何 与 iFloor 进 行 
互动 。 "Andreas Lykke-Olesen 主 要 研究 技术 问题 ， 而 Martin 
Ludvigsen 的 论文 核心 是 试图 理解 人 们 如 何 注意 到 地 板 ， 如 何 
走 上 地 板 ， 以 及 当 他 们 站 在 地 板 上 时 如 何 开始 对 话 。 就 是 这 些 
理论 性 的 工作 ， 将 下 loor 由 一 个 设计 实践 项 目 转化 为 产生 能 应 
用 于 其 他 领域 的 新 知识 的 过 程 。 用 设计 哲学 家 理 查 德 : 布 坎 南 
(Richard Buchanan ) 的 话 : 它 不 仅仅 是 一 例 临床 性 研究 ， 还 带 
有 一 定 的 基础 性 研究 特质 。 * 

iFloor 是 一 个 很 好 的 研究 案例 ， 它 的 规划 和 实施 、 构 想 及 行 
动 之 间 不 是 孤立 的 。 对 于 研究 者 来 说 ， 或 许 iFloor 最 重要 的 概念 
是 行动 过 程 中 的 价值 。 当 研究 者 在 实际 建构 对 象 时 ， 他 们 找到 问 
题 ， 发 现 遗 漏 的 细节 。 这 些 观察 激荡 出 智慧 ， 将 典型 的 学 术 倾 向 
转向 价值 思考 和 行动 中 的 探讨 。PowerPoint 的 汇报 或 是 一 张 计算 
机 辅助 设计 (CAD ) 演 染 图 不 可 能 拥有 这 样 的 力量 。 
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图 1-1 ifFloor 设 计 进行 中 。 左 列 依次 为 : 工作 坊 、 身 体 风暴 、 实 地 访问 、 技 术 原 型 、 计 算 机 分 析 、 奥 胡 斯 
市 图 书馆 的 系统 建设 。 右 列 : 使 用 情境 。 
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图 1-2 2004 年 iFloor 在 丹麦 设计 中 心 的 设计 奖 手册 





图 1-3 iFloor 使 用 中 ( 图 为 七 年 级 学 生 们 正在 体验 产品 ) 


1.1 以 设计 超越 研究 


iFloor 这 种 研究 项 目 通常 会 被 认为 是 “通过 设计 展开 研究 ” 
的 一 个 案例 。 该 术语 源 自 Christopher Frayling 的 一 份 工作 报告 ， 
他 后 来 成 为 伦敦 皇家 艺术 学 院 " 的 院 长 。 最 近 卡 内 基 梅 隆 大 学 的 
Jodi Forlizzi 和 John Zimmerman 采 访 了 几 位 专家 ， 寻 找 通 过 设计 
发 展 人 研究 的 定义 和 相关 案例 。 根 据 他 们 的 调查 ， 研 究 者 们 通过 甫 
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作 原 型 、 产 品 和 实物 模型 来 表达 自己 对 特定 环境 的 理解 ， 针 对 问 
题 提 出 具体 的 框 潜 ， 描 述 他 们 建议 的 最 好 状态 …… 设 计 师 们 专注 
于 通过 一 步 步 的 想象 来 创造 产品 ， 因 为 他 们 的 作品 揭示 并 代表 了 
可 能 的 未 来 …… 设 计 人 研究 者 探索 新 材料 ， 逐 步 去 想象 上 且 积 极 参与 
构建 未 来 ， 而 不 是 将 他 们 的 研究 局 限于 对 现状 和 过 去 的 分 析 。 














然而 ， 这 个 概念 因为 其 自身 的 许多 问题 而 饱 受 诉 病 。 其 中 
Alain Findeli 和 Wolfgang Jonas 指 出 ， 任 何 研究 都 需要 强 有 力 的 理 
论 去 指导 实践 ， 但 Frayling 的 报告 " 却 忽 略 了 这 一 点 。 对 Jonas 而 
言 ，Frayling 的 定义 是 模糊 的 ， 因 为 读者 对 研究 如 何 继续 几乎 得 
不 到 指导 ， 只 赁 着 自己 的 力量 糊涂 了 事 。Jonas 还 说 ， 这 个 术语 
对 建立 工作 研究 实践 也 无 法 提供 指导 一 一 他 无 疑 是 对 的 。 

这 个 概念 没 能 看 到 所 有 成 功 的 研究 背后 的 付出 ， 例 如 ，Katja 
Battarbee 和 Pieter Desmet 有 影响 力 的 研究 是 他 们 在 各 自 的 项 目 上 
就 概念 和 方法 论 作 出 了 重要 贡献 ， 即 便 如 此 ， 严 格 地 说 ， 它 们 本 
质 上 是 理论 和 方法 上 的 研究 ， 而 不 是 建构 型 的 研究 。 人 们 该 Kees 
Overbeeke 的 文章 ， 不 是 因为 他 创造 东西 ， 而 是 因为 他 在 其 纲领 
性 和 理论 性 写作 中 清晰 表述 了 关于 交互 的 许多 有 价值 的 想法 。 人 
们 读 Bill Gaver 的 文章 ， 是 因为 他 对 设计 和 方法 论 的 贡献 ， 尽 管 
常常 与 他 的 期 望 相 违背 。” 

为 此 ， 我 们 更 倾向 于 谈论 “建构 型 设计 研究 ”， 它 是 指 在 设 
计 研 究 中 ， 建 构 的 要 素 〈 可 以 是 产品 、 系 统 、 空 间或 媒介 ) 在 建 
-4 ) 


构 知 识 过 程 中 置 于 核心 位 置 且 成 为 关键 手段 ( 见 图 1-4 ) 。 通 常 



































“建构 型 设计 研究 ”? 
从 未 听 说 过 。 为 何 需要 新 
的 术语 ? 


旧 的 术语 不 清晰 ， 这 个 术语 
创造 了 新 开端 ， 也 体现 出 建构 
在 这 种 设计 研究 中 的 重要 性 。 





图 1-4 ”新 术语 提供 了 一 个 全 新 的 开始 
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处 于 中 心 位 置 的 “事物 ”就 是 原型 ， 像 iFloor 项 目 。 当 然 ， 它 也 
可 以 是 一 个 场景 、 一 个 模型 或 者 仅仅 是 可 以 被 建构 出 的 一 个 具体 
概念 。 

我 们 关注 一 些 建构 型 研究 的 典型 范例 ， 追 随 的 是 Frayling 的 经 
验 主义 和 实用 主义 方法 ， 而 不 提供 基于 逮 辑 或 理论 上 的 定义 。"” 
今天 ， 我 们 已 经 有 了 丰富 的 积累 : 一 个 在 Findeli 和 Jonas 引 领 下 
的 研究 团体 做 了 许多 事情 。 回 顾 20 世 纪 90 年 代 ， 在 和 荷兰 的 Tom 
djajadiningrat 、 英 国 的 Anthony Dunne 以 及 芬兰 的 Simo Sade 的 博 
士 研究 中 ， 人 们 很 明显 喜欢 的 是 他 们 扎实 的 理论 和 方法 研究 ， 如 
果 没 有 设计 背景 的 话 是 不 可 能 完成 的 。" 10 年 之 后 ， 就 有 了 几 十 
个 优秀 的 范例 。 为 此 ， 我 们 宁愿 在 实践 基础 上 作 阐 释 ， 也 不 愿 试 
图 以 像 设 计 和 研究 这 么 宽泛 的 概念 来 定义 一 个 领域 。 “引入 一 个 
新 词 是 学 术 上 惯用 的 路 数 ， 来 作为 与 已 有 概念 之 间 的 区 别 ， 我 们 
试图 开放 学 术 讨 论 ， 哪 怕 只 有 区 区 数 年 时 间 。 


1.2 ”设计 研究 中 的 建构 型 研究 


本 书 着 眼 于 当代 设计 人 研究 的 一 种 类 型 。 它 撤 开 许多 其 他 内 
容 ， 包 括 艺 术 设计 史 、 美 学 以 及 哲学 领域 的 研究 ; 抛 开 社 会 科学 
和 设计 管理 方面 的 工作 ; 不 考虑 整合 了 艺术 的 实践 性 研究 ; 同样 
也 ， 它 绝 少 触及 工程 ， 至 于 理论 、 语 义学 和 符号 学 则 统统 忽略 。 
“除非 和 建构 型 研究 有 清晰 的 关联 ， 如 果 没 有 涉及 建构 ， 本 书 将 
不 会 关注 设计 人 研究 者 所 做 的 工作 。" 最 后 ， 本 书 也 不 会 讨论 建立 
在 自然 科学 之 上 的 设计 人 研究， 比如 化 学 ， 这 类 研究 常用 于 制 陶 
业 ， 有 时 用 于 玻璃 的 设计 和 保护 。 我 们 正在 进行 的 研究 是 想象 和 
构建 新 事物 ， 以 及 描述 与 阐释 这 些 构 造物 ( 见 图 1-5 ) 。™ 

建构 型 设计 研究 对 更 广大 的 学 术 图 景 的 贡献 是 关于 设计 和 人 研 
究 如 何 整合 的 总 结 。 目 前 ， 人 们 对 整合 的 最 佳 途径 是 什么 抱 有 浓 
厚 兴 趣 。 书 中 表明 ， 确 实 有 许多 方式 能 实现 这 样 的 整合 ， 而 且 是 
成 功 的 。 我 们 希望 其 他 领域 的 设计 人 研究 者 们 能 在 书 中 找到 案例 和 
模型 ， 有 助 于 他 们 更 好 地 规划 建构 型 研究 。 而 对 于 建构 型 设计 研 
究 人 员 ， 我 们 提供 方法 做 出 选择 ， 并 帮助 理解 这 些 选 择 。 

需要 明确 的 是 我 们 谈论 的 是 建构 ， 不 是 哲学 和 社会 科学 中 所 
指 的 结构 主义 。 结 构 主 义 者 们 认为 像 知 识 和 社会 这 样 的 议题 是 被 
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设计 中 的 


心理 学 与 设计 ， 社会 科学 
设计 研究 
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图 1-5 今天 的 设计 研究 





建构 而 成 的 ， 而 不 是 有 人 认为 的 那样 围绕 特定 目的 和 功能 组 织 起 
来 ， 像 驱 体 或 机 器 一 般 。" 当然 很 多 设计 者 在 理论 和 哲学 意义 上 
是 结构 主义 者 ,但 这 不 是 我 们 所 关心 的 。 我 们 关注 于 更 具体 的 内 
容 ， 就 像 下 loor 这 样 的 研究 ， 在 实际 中 被 建成 和 投入 使 用 。 我 们 
关注 的 不 仅仅 是 概念 ， 而 是 实体 ; 不 仅仅 是 片段 ， 而 是 更 深入 的 
细节 。 

许多 设计 写作 者 的 担忧 之 一 是 设计 没有 理论 传统 ”“。 对 我 们 
来 说 ， 这 是 一 个 时 间 问 题 ， 而 不 是 定论 。 当 人 们 开始 将 某 一 著作 
视 为 理论 时 ， 理 论 就 发 展 了 。 例 如 ，Don Norman 对 功能 可 见 性 
进行 了 阐释 ， 和 荷兰 的 研究 者 Gerda Smets 和 Kees Overbeeke 视 之 为 
理论 ， 它 即 成 为 了 一 个 理论 。 

为 此 ， 我 们 重点 关注 研究 计划 而 不 是 个 别 的 研究 。 在 第 3 章 
中 对 计划 的 概念 有 详细 阐述 。 简 单 地 说 ， 研 究 计划 总 是 有 “一 
个 中 心 或 核心 的 想法 ， 塑 造 与 组 织 研究 工作 ”。“ 它 包 括 各 种 活 
动 ， 从 个 案 研 究 到 方法 论 和 理论 建设 。 在 通过 设计 进行 研究 的 定 
义 中 ， 容 易 丢 掉 丰 富 性 ， 设 计 取 代 了 其 他 更 重要 的 活动 ， 但 正 是 
这 些 活动 使 建构 型 研究 成 为 可 能 。 




















13 什么 是 “设计 ? 


任何 设计 书籍 都 要 面 对 英 语 语言 起 源 的 困难 。 “design” 
这 个 词 是 模糊 不 清 的 ， 因 为 它 不 仅 已 含有 “(产品 和 系统 的 ) 
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计划 ”的 意思 ， 而 且 大 多 数 其 他 欧洲 语言 会 随 性 地 称 之 为 
“formgiving”【( 造型 设计 ) 。 ”后 者 比 前 者 意义 上 更 受 局 限 ， 
可 能 包括 从 头发 、 食 品 到 飞机 的 任何 事物 的 设计 。 

本 书 内 容 不 是 关于 工程 或 科学 的 ， 它 主要 是 基于 艺术 与 设计 
院 校 的 工作 实践 。 艺 术 与 设计 传统 对 更 多 以 技术 为 导向 的 设计 师 
来 说 会 传达 出 重要 的 信息 。 首 先 ， 来 自 艺 术 院 校 传统 的 设计 师 有 
很 多 方法 来 处 理 人 和 物 之 间 的 “交会 点 ”。 

他 们 通过 这 个 交会 点 去 探索 他 们 自己 的 方式 ， 用 眼睛 、 耳 
朱 、 手 、 里 体 、 对 空间 和 运动 的 感觉 以 及 许多 其 他 意识 不 到 的 玄 
妙 事物 。 尽 管 所 有 人 每 一 秒 都 生活 在 这 个 点 上 ， 却 很 难 用 词语 描 
RE. ”然而 ， 它 却 与 设计 教育 关系 密切 。 用 Sharon Poggenpohl 
的 话 来 说 ,设计 教育 骨 在 开发 视觉 、 材 料 、 文 化 以 及 历史 脉络 的 
感知 力 。” 

我 们 没有 理由 去 空想 或 批判 这 些 感知 力 。 受 过 艺术 训练 的 设 
计 师 能 够 捕捉 到 稍 纵 即 逝 的 瞬间 和 结构 ， 而 有 人 则 认为 ， 对 于 严 
肃 研 究 而 言 ， 这 些 是 短暂 的 、 想 象 中 的 和 不 稳定 的 。 他 们 是 被 训 
练 重新 建构 想法 而 不 是 去 解决 已 知 的 问题 。 总 之 ， 他 们 被 训练 想 
象 一 些 问题 和 机 遇 ， 然 后 判断 一 些 事 物 是 否 是 必要 的 。 就 是 这 富 
有 想象 力 的 一 步 ， 一 直 存 在 于 产业 创新 的 讨论 中 。™ 

















14 工业 设计 和 交互 设计 


即使 在 狭义 上 ， 设 计 也 是 一 个 涵盖 多 学 科 的 复杂 范畴 ， 可 
以 是 造纸 机 ， 也 可 以 是 荷兰 楚 格 设计 ( Droog Design) 的 概念 设 
计 。” 本 书 不 会 试图 去 涉及 所 有 的 话题 ， 主 要 围绕 基于 工业 设计 
和 交互 设计 的 工作 ， 这 也 是 建构 型 设计 研究 的 重心 ( 见 图 1-6 ) 。 

工业 设计 和 交互 设计 在 许多 方面 都 有 不 同 ， 最 显著 的 区 别 是 
在 传统 和 技术 上 : 工业 设计 植 根 于 物质 资料 的 生产 ， 而 交互 设计 
是 基于 计算 机 科学 、 电 影 和 网 页 设计 。 工 业 设 计 是 产品 导向 的 三 
维 存 在 ， 以 草图 、 试 验 模型 、 最 终 模 型 和 物理 原型 为 表达 方式 ; 
交互 设计 是 以 时 间 为 导向 ,依赖 于 角色 、 人 情境 、 叙 述 和 软件 原 
型 。 当 然 ， 不同 设计 类 型 所 要 求 的 技能 也 是 不 同 的 。 

在 过 去 的 15 年 里 ， 两 个 专业 也 在 共同 发 展 进步 ， 许 多 交互 设 
计 师 有 工业 设计 背景 ， 有 时 则 相反 。 同 时 ， 研 究 领 域 之 间 也 有 交 
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图 1-6 ”工业 设计 和 交互 设计 : 有 形 的 实物 是 工业 设计 的 重心 ， 而 交互 作用 
是 交互 设计 关注 的 焦点 


又 ， 共 享 流 程 和 许多 工作 实践 。” 

我 们 相信 建构 型 设计 人 研究 会 继续 以 这 两 个 专业 为 基础 ， 但 带 
有 更 多 的 交叉 特点 。 其 中 一 个 原因 是 技术 ， 它 使 交互 设计 成 为 日 
益 重 要 的 设计 专业 。 当 信息 技术 从 灰 箱 消失 进入 到 环境 中 时 ， 交 
互 设 计 师 会 越 来 越 多 地 处 理工 业 设计 师 所 熟悉 的 问题 。” 另 一 方 
面 ， 工 业 设计 师 正 越 来 越 多 地 使 用 信息 技术 。 重 要 的 是 ， 信 息 技 
术 没 有 明显 的 外 形 。 应 对 信息 技术 的 关键 技能 不 是 重复 和 优化 现 
有 形式 ， 而 是 设想 人 们 需要 的 有 趣 和 有 用 的 概念 。” 

















1.5 “第 二 现代 性 ”的 设计 研究 


今天 研究 对 社会 力量 的 依赖 更 其 于 技术 。20 世 纪 60 年 代 第 二 
次 世界 大 战 战 后 重建 期 过 后 ， 社 会 发 生 了 重大 变化 : 西方 经 济 向 
消费 驱动 转变 ， 开 始 出 现 生态 危机 ， 高 等 教育 的 民主 化 ， 流 行文 
化 与 青年 文化 相 融 合 ; 媒体 开始 全 球 化 ， 品 位 也 变 得 民主 化 ， 传 
统 忠诚 思想 的 瓦解 ， 政 治 上 随即 发 生动 荡 。20 世 纪 50 年 代 ， 品 位 
的 主要 决定 者 是 受过 教育 的 上 层 中 产 阶级 ， 然 而 到 了 20 世 纪 70 年 
代 中 期 ， 波 普 艺 术 成 为 最 新 设计 的 来 源 。 

20 世 纪 80 年 代 ， 社 会 逐渐 趋向 于 稳定 。 主 要 的 设计 革新 者 之 


一 Andrea Branzi 写 道 : 
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1920~1960 年 间 的 强制 产业 化 时 期 ， 设 计 被 认为 应 
有 助 于 产生 标准 化 的 消费 品 和 社会 行为 模式 。 设 计 的 职 
责 在 于 寻求 最 基本 的 需要 …… 沿 着 这 条 光怪陆离 的 道 
路 ， 设 计 多 年 来 疯狂 制造 标准 化 产品 ， 产 品目 标 紧 贴 大 
众 口 味 ， 试 图 在 取悦 每 个 人 ……:20 世 纪 60 年 代 中 期 ， 情 
况 发 生 遂 转 。 巨 大 的 金字 塔 形 的 大 众 市 场 在 或 开明 或 善 
变 的 意见 领袖 的 引导 下 ， 逐 渐 分 解 成 小 众 市 场 ， 继 而 被 
重组 成 新 的 多 样 化 的 主体 市 场 。 设 计 的 注意 力 不 得 不 从 
大 众 产品 转移 到 针对 特定 人 群 需求 的 产品 上 。 从 最 初 的 
取悦 所 有 人 ， 变 成 挑选 自己 的 消费 者 ; 从 理性 的 语言 到 
感性 …… 转 化 的 过 程 渐渐 接近 尾声 。 完 全 而 彻底 的 改变 
后 ， 现 在 可 以 说 ， 一 个 带 有 自己 文化 和 价值 的 新 社会 ， 
已 经 呈现 出 相当 稳定 的 状态 。” 


对 设计 师 来 说 ，Branzi 的 第 二 现代 性 开辟 了 许多 新 的 机 遇 。” 
率先 抓 住 这 些 机 会 的 是 图 形 设 计 师 、 工 业 设 计 师 和 交互 设计 师 。 
今天 也 有 许多 其 他 角色 加 入 进来 : 服务 设计 师 、 设 计 管 理 者 、 社 
区 设计 师 和 研究 者 。 如 Branzi 最 近 所 说 ， 设 计 已 经 成 为 大 众 化 职 
业 。” 

两 种 现代 性 之 间 存 在 着 一 些 摩擦 。 像 高 校 这 样 的 科研 机 构 对 
社会 的 反应 迟缓 ， 趋 向 于 由 那些 来 自 于 第 一 现代 领域 的 人 来 引 
领 。 然 而 ， 许 多 设计 师 和 研究 者 都 轻松 地 穿梭 于 体系 之 间 。 随 着 
设计 在 种 族 和 性 别 方面 变 得 越 来 越 多 元 ， 对 这 种 技能 的 需求 量 也 
很 高 ， 不 可 能 再 回 到 由 欧洲 和 美国 白人 主宰 的 第 一 现代 中 去 了 。 

研究 在 这 个 过 渡 期 扮演 着 日 益 重 要 的 角色 。 正 如 Branzi 的 同 
= Antonella Penati 提 到 的 ， 设 计 的 时 代 正 在 到 来 。 第 二 次 世界 大 
战 后 设计 教育 在 大 学 中 正式 创办 ， 使 之 成 为 高 校 的 新 兴 事 物 。 然 
而 ， 设 计 现 正 处 在 它 的 第 三 代 。Penati 解 释 说 ， 目 前 结合 了 新 的 
以 计算 机 为 基础 的 技术 与 研究 的 设计 学 科 正在 步 人 成 熟 。 ”研究 
也 帮助 设计 师 们 在 第 二 现代 性 中 张帆 远航 〈 见 图 1-7) 。 
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图 1-7 第 二 现代 性 为 设计 提供 了 多 种 可 能 


尾 注 

. See Lykke-Olesen (2006). 

. Buchenau and Fulton Suri (2000). 

. Lykke-Olesen (2006), Ludvigsen (2006). 

. See Buchanan (2001), who distinguished clinical, applied, and basic research. 
Clinical research consists of applying a body of (professional) knowledge to 
a case. Applied research applies such knowledge to a class of cases. In basic 
research, application is secondary: the goal is to produce knowledge that may 
be applied later in applied and even clinical studies. 

5. As Pieter Jan Stappers (2007) from Delft University of Technology says. 

6. Frayling (1993); Schneider (2008), Zimmerman et al. (2010). 

7. Zimmerman and Forlizzi (2008). 

8. Findeli (1998, 2006), Jonas (2007, pp. 189-192). Jonas points out some 


misunderstandings of Frayling as well. 

9. See Gaver et al. (2004). The Presence Project had already been warned not 
to turn cultural probes into a method. Other references in this paragraph 
are Battarbee (2004) and Desmet (2002). Overbeeke is a professor at the 
Technische Universiteit Eindhoven and Gaver is a professor at Goldsmiths 
College in London. 

10. For example, Zimmerman et al. (2007). 

11. Djajadiningrat (1998), Dunne (2005), Sáde (2001). 

12. Andrea Branzi made a similar point regarding art and design in Burkhardt and 
Morotti (n.d., p. 65). 

13. For history, aesthetics, and philosophy, see Dilnot (1989a,b), Julier (1991, 
2008), Buchanan and Margolin (1995), Margolin and Buchanan (1995), 
Bürdek (2005), Fallan (2010), and Svengren (1995). For social sciences, see 
Molotch (2003), Brandes et al. (2009), and Shove et al. (2007). For design 
management, see Gorb (1990), Borja de Mozota (2003, 2006), Aspara (2009), 
and Verganti (2009). For artistic and so-called practice-based research, see 
Mäkelä and Routarinne (2007). For engineering, see Archer (1968). Product 
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semiotics and semiotics are explained in Krippendorff (1989, 2006), Butter 
(1989), and Vihma (1995). For an applied perspective, see McCoy (1996). 
Krippendorff's MA thesis in Ulm in 1961 was already studying semantics (see 
Krippendorff, 1989, p. 10, note 5). For theory, consult Branzi (1988). 
Keinonen (1998), Desmet (2002). For user experience, see Schifferstein and 
Hekkert (2008). 

See Slate (2002), Siikamäki (2006), Costa Gaspar (2003), Thampirak (2007), 
and Hárkásalmi (2008). 

The classic statement is Berger and Luckmann (1967), although the history of 
empirical research on social construction of knowledge goes back at least to 
Karl Mannheims sociology and, ultimately, German idealism in philosophy. 
For a philosophical critique of the notion of practice, see Turner (1994), who 
mostly — and in many ways, misleadingly, as Lynch (1993) pointed out — 
built on Ludwig Wittgenstein's discussion on rule following his criticism of 
practice. 

This is the main concern for Poggenpohl and Sato (2009), perhaps partly in 
response to Krippendorff's (1995) fear that lacking a disciplinary basis, design 
always loses in collaboration with other disciplines. Krippendorff's talk is 
quoted in Poggenpohl (2009a, pp. 15-16). 

Downton (2005, p. 9). 

Germanic languages usually have separate words for planning and formgiving, 
including German Gestaltung and Formgebung, and also the more general 
Entwurf (verb entwerfen), Dutch ontwerpen, and Swedish formgivning. Latin 
languages build more on the idea of planning, drawing, and projecting, like the 
Italian disegno and French conception. Other languages, such as Finnish, build 
on Germanic roots; thus, muotoilu is a direct translation from the Swedish 
form, while suunnittelu comes from planning. 

Merleau-Ponty 1973. As the philosopher Maurice Merleau-Ponty noted, 

this intertwining of the world and people had no name in philosophy. The 
word "experience" tries to capture it, but itis human-centric and too easy to 
turn into just another cognitive process. It also tends to focus on significant 
events rather than the prose of everyday life. The word "interaction," on the 
other hand, having its origins in the natural sciences, is too easy to turn into 
a model of a mechanism. Merleau-Ponty's term of choice was "flesh," also 

a less appropriate choice. Its carnal imagery downplays mindful and social 
aspects of human existence. This notion is from Merleau-Ponty's (1963, 

1973) posthumously published essay "The Intertwining — The Chiasm." The 
word "prose," also from his posthumous writings, carries a heavy meaning. 
As Merleau-Ponty noted, our world is mostly prosaic rather than poetic. 
Certainly, prose dominates in design (Merleau-Ponty, 1968, 1970, pp. 65-66). 
Somewhat similar ideas are apparent in many other writings in design: design 
is about capturing something in the gray area between people and the things 
around them. In addition to Poggenpohl's essay quotes in this paragraph see, 
for example, Seago and Dunne (1999), and in particular Pallasmaa (1996, 
2009), whose perceptive analysis of architecture is well in line with this 
understanding of design (especially Pallasmaa, 2009, pp. 11-22). 

Poggenpohl (2009a, p. 7). She follows Polanyi's distinction between tacit 

and explicit knowledge, which we try to avoid in this book, as we believe it 
unnecessarily dramatizes the difference between design and research. 

The second point builds on several writers. Characterizing design as an 
attempt to change existing situations to preferred ones comes from Herbert 
Simon (1996). The idea that designers reframe things through imagining 
several preferred situations rather than framing a problem and solving it 
comes from Horst Rittel and Melvin Webber (1973) and Richard Buchanan 
(1992). For recent discussion on design in innovation, see Verganti (2009). 
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Some caution is needed here. While it is easy to classify the work of groups 
like Memphis and Droog Design, and today, critical design, as conceptual 
work aimed at changing perceptions and ways of seeing things in design, it 
is equally true that these groups worked through material. Their work was 
certainly not designed to celebrate immaterial things like concepts. For a 
similar point regarding relational aesthetics, see Bourriaud (2002, pp. 46-47). 
As with most concepts, a dose of caution helps a designer to not get 
distracted. If one looks at job offerings, interaction design is mostly about 
interfaces for the Web, computers, and machinery. In this sense, interaction 
design is a novelty in design, although its history goes back far longer than 
design folklore says. Many designers worked with interaction far before 
graphical user interfaces came to light in the 1980s. In a wider sense, 
interaction design may mean those things in which people meet their 
environment through some kind of computation. Here, interaction design is 
scarcely a novelty. For example, there are many industrial design programs 
that do not offer interaction design specialties. If industrial and other 
designers have been using interactive devices all along without specialized 
training, then why change? A word of warning about industrial design is 
also warranted, but this warning is about the relationship to product design. 
Usually, industrial design is an umbrella and product design a part, but the 
reverse holds in places like the Glasgow School of Art. 
This sentence builds on Mark Weiser's (1991) idea of ubiquitous computing. 
Thackara (1988), Redstróm (2006, pp. 123-127), Buchanan (2001). For how the 
object of art got dematerialized, see Lippard (1997). 
Branzi (1988, p. 11). Castelli 1999. Contemporary design reflects change 
in society in that there is no common style or criteria for style today, as 
Catherine MCdermott 2008 and Penny Sparke 2008 have noted. 
See Maldonado (1972, pp. 27-29). For an accessible version of Maldonado's 
thinking, see Gui Bonsiepe (2009, p. 125), who rightfully pays attention to 
a curious lack of design in a plentiful discussion of modernity in the social 
sciences, and compares this to Maldonado' concerns: 

The debated tackling of the theme of modernity ... have never taken 
the design dimension into consideration: design has been absent ... In 
[Maldonados5] essays, design is not merely understood as an incidental 
phenomenon or a secondary theme of modernity but, on the contrary, as a 
driving force of modernity itself. In the practice of design, modernity finds itself. 
Being radically modern means: inventing, designing, and articulating the 
future or modernity. 
Branzi (2010). 
Penati (2010). 
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设计 研究 的 早期 著作 大 多 是 建立 在 理性 假设 的 基础 上 。 设 
计 的 基础 是 理性 思维 ， 持 此 观点 的 最 热切 的 呼声 大 概 是 Herbert 
Simon， 他 在 系统 和 操作 分 析 的 基础 上 建构 设计 。 他 认为 ， 设 计 
是 对 数学 的 运用 ,设计 人 研究 的 任务 是 描述 文 配 它 的 自然 与 人 类 的 
MHE. 这 种 理性 假设 在 20 世 纪 50 和 60 年 代 十 分 盛行 。 当 时 包 豪 
斯 (Bauhaus ) 的 工作 室 模 式 太 过 局 限 ， 无 法 应 对 日 益 复 杂 且 不 
断 发 展 中 的 产业 需要 。 

然而 ， 理 性 方法 并 没有 在 设计 的 道路 上 走 得 太 远 ， 或 许 因为 
它们 几乎 没有 解决 设计 的 人 文 和 艺术 面 回 ， 如 20 世 纪 60 年 代 在 美 
国 和 英国 兴盛 了 几 年 的 “设计 方法 运动 ”。 "20 世纪 90 年 代 末 ， 
瑞典 设计 师 Henrik Gedenryd 在 书 中 陈述 了 这 个 运动 是 如 何 建 立 在 
实践 研究 和 系统 理论 的 基础 之 上 ，Henrik 试 图 夯实 设计 的 基础 ， 
使 其 遵从 


逻辑 、 理 性 、 抽 象 和 严谨 的 原则 。 书 中 描述 ， 或 者 
不 如 说 规定 ， 设 计 是 按照 严格 有 序 的 程序 ， 系 统 地 收集 
信息 、 确 立 目 标 、 计 算 设计 解决 方案 ， 并 遵循 逻辑 推理 
和 数学 优化 模型 的 原则 ……: 现在 这 种 观点 依然 存在 ， 并 
且 我 们 有 充分 的 理由 相信 在 很 长 一 段 时 间 内 ， 这 种 观点 
不 会 改变 。 

然而 ， 对 这 种 方法 的 质疑 很 早 就 有 ， 且 广泛 存在 ， 
直到 今天 也 没有 其 他 实质 性 的 方法 可 以 替代 。 从 设计 实 
践 与 可 靠 的 设计 流程 的 研究 中 得 到 的 经 验 一 直 都 在 ， 设 
计 师 缺少 工作 时 应 有 的 设计 方法 论 ， 而 且 公 认 的 事实 


16 ”建构 型 设计 研究 
e€———e—— —e— —e 





从 实验 室 、 现 场 到 展示 厅 





© e 
是 ， 以 规定 的 方法 作 设计 是 根本 行 不 通 的 。 


重要 的 理性 主义 者 像 J. C. Jones 和 数学 家 出 身 的 建筑 师 
Christopher Alexander 迅 速 改 变 了 他 们 早期 的 教学 研究 。 到 20 志 纪 60 
年 代 末 时 ，Alexander 建 议 说 ， 我 们 就 “忘掉 一 切 吧 ”。Jones 投 入 
到 了 音乐 和 诗歌 创作 ， 他 们 最 终 鼓 励 设计 师 尝试 艺术 实验 。* 

Peter Downton 指 出 ， 尽 管理 性 主义 运动 为 设计 发 展 留 下 了 有 
用 的 方法 , 但 问题 依然 根深 带 固 。’ 理性 主义 思想 遇 到 了 许多 外 
部 问题 。20 世 纪 60 年 代 见 证 了 太空 时 代 和 林 登 ， 约 翰 逊 总 统 伟大 
社会 的 开始 ， 但 同时 也 是 布 兰 奇 第 一 现代 主义 的 易 盛 时 期 。 不 
入， 西方 社会 开始 进入 第 二 现代 性 时 期 ， 伴 随 而 来 的 是 消费 社会 
的 转变 ， 对 权威 的 全 盘 和 否定 ， 高 等 教育 的 爆炸 性 增长 和 多 元 化 ， 
以 及 迫在眉睫 的 生态 和 危机。 尽管 处 理 棘 手 问题 的 方法 正 日 益 变 得 
复杂 ， 人 类 、 社 会 和 生态 问题 被 证 明 是 “罪恶 的 ”， 就 算是 理性 
方法 也 无 法 解决 这 些 问题 。" 

从 某 种 意义 上 ， 对 设计 而 言 ， 设 计 方 法 运动 的 来 临 已 经 太 迟 
了 。 主 张 技术 知识 在 某 种 程度 上 能 让 世界 更 美好 的 人 ， 可 以 问 问 
经 历 过 奥 斯 维 辛 和 越南 战争 的 人 们 是 否 同 意 这 个 观点 。 

这 个 运动 的 失败 不 仅仅 是 改变 思维 图 景 的 问题 。 构 建设 计 理 
性 基础 的 最 著名 的 实验 是 德国 乌 尔 姆 造型 学 院 。1953 年 ， 新 包 豪 
斯 以 艺术 和 设计 作为 基点 ， 到 了 1956 年 ， 日 常 教学 转变 为 指导 学 
生 以 现代 主义 精神 进行 团队 合作 ， 传 授 科 学 和 研究 内 容 ， 以 及 培 
养 社 会 意识 。 乌 尔 姆 造型 学 院 被 视 为 是 将 设计 转变 为 科学 规划 
的 第 一 次 严肃 尝试 。* 

然而 ， 乌 尔 姆 造型 学 院 的 实验 是 短暂 的 。 长 期 担任 乌 尔 姆 造 
型 学 院 负责 人 的 Tomis Maldonado， 在 学 院 关 闭 15 年 后 回忆 起 他 
的 经 历时 谈 到 ,“ 失 败 的 主要 原因 是 太 坚 持 “ 对 “解决 问题 ”的 
理论 概括 ， 没 有 超越 笛 卡 尔 记忆 的 “方法 论 ，” 。" 他 写 道 : 

















我 们 的 好 奇 心 背 后 的 驱动 力 ， 我 们 的 研究 和 对 理论 
的 执著 ， 都 激励 着 我 们 去 建构 设计 的 方法 论 基 础 。 必 须 
承认 ， 这 是 在 鲍 为 其 难 : 试图 强行 政变 设计 和 领域， 就 如 
同 企图 把 炼金 术 变 成 化 学 。 但 现在 我 们 明白 ， 我 们 的 尝 
TX KARE" 
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确实 ， 设 计 又 如 何 能 “解决 ”气候 变化 的 问题 呢 ? 面 对 日 益 
严重 的 环境 与 社会 问题 时 ， 我 们 有 必要 谦逊 一 些 。 理 性 地 解决 已 
知 问题 固然 是 设计 的 一 部 分 ， 但 很 难 提供 扎实 的 理论 基础 。 说 到 
底 ， 问 题 不 在 创造 性 ， 就 在 批判 性 ， 在 设想 比 现实 更 好 的 事物 的 
同时 也 需要 兼顾 到 理性 判断 ( 见 图 2-1 ) 

难怪 Gedenryd 对 自称 为 理性 主义 的 设计 流程 是 否 有 用 持 消 极 
的 看 法 。” 他 在 写 论文 时 ,不仅 对 理性 程序 感到 失望 ， 同 时 对 理 
性 主义 的 局 限 性 也 展开 了 丰富 的 讨论 。 伯 克利 的 现象 学 家 Hubert 
Dreyfus 对 人 工 智 能 的 设想 进行 了 分 析 ， 认 为 尽管 它 在 计算 上 技 
艺 高 超 ， 但 即使 是 最 复杂 的 计算 机 也 只 能 完成 连 小 孩 都 能 做 到 的 
几 件 事 ， 比 如 说 话 、 理 解 歧 义 或 行走 。 在 Dreyfus 之 后 ， 一 些 计 
算 机 科学 家 也 批评 这 种 状况 。”20 世 纪 80 年 代 是 大 多 数 人 文 和 社 
会 科学 都 转 加 法国 社会 理论 和 哲学 的 10 年 ， 这 进一步 侵蚀 了 理性 
主义 信念 。“20 世 纪 90 年 代 ，Kees Dorst 和 Henrik Gedenryd 遵 循 
了 Donald Sch6n 的 实用 主义 者 观点 ， 主 张 把 设计 师 当 作 创 造 情 感 
的 人 ， 而 不 是 解决 问题 的 人 。 

此 外 ， 还 有 几 位 言辞 犀利 的 批评 家 ， 他 们 来 自 社会 科学 和 
以 人 为 中 心 的 计算 机 科学 领域 。 帕 洛 阿尔 托 研究 中 心 的 Lucy 
Suchman 在 研究 人 们 如 何 使 用 复印 机 。 她 认为 人 们 实际 使 用 这 
些 机 器 时 ， 与 理性 推理 无 关 ， 敦 促 设 计 师 需要 采取 严肃 的 社会 
— “参与 式 设 计 师 和 关键 信息 系统 的 研究 员 们 借用 路 德 维 
- 维特 根 斯 坦 的 哲学 来 理解 普通 语言 是 如 何在 系统 背景 下 起 作 







































































我 们 一 定 要 通 ; 2d J 
i 阵 图 


好 的 实践 理性 、 哲学 理性 
和 社会 理性 在 以 前 就 没 发 
es 





图 2-1 理性 主义 面 对 后 笛 卡 尔 哲学 
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用 的 。” 多 伦 多 大 学 、 斯 坦 福 大 学 、 卡 内 基 梅 隆 大 学 、 麻 省 理工 
学 院 和 许多 其 他 美国 大 学 的 团队 证 实 了 技术 研究 可 以 在 实用 主义 
基础 之 上 进行 ， 不 需要 复杂 的 理性 主义 方法 论 。 


2.1 以 用 户 为 中 心 : 探索 中 间 路 线 


设计 方法 运动 失败 后 ,设计 师 们 转向 了 行为 学 和 社会 科学 研 
究 ， 试 图 找到 新 的 开端 。 以 用 户 为 中 心 的 设计 在 儿 个 地 方 找到 了 
WHER. | 按照 Nelson 和 Stolterman 的 说 法 ， 理 性 主义 者 就 是 寻找 
真理 的 理想 主义 者 ， 而 当 这 种 寻找 结束 后 ， 下 一 个 关注 的 就 是 现 
实 世 界 。” 

从 设计 师 的 自我 定位 看 ， 这 一 步 并 不 激进 。 长 期 以 来 ， 设 
计 师 们 一 直 认 为 自己 是 行业 内 的 发 言 人 。 全 球 工 业 设 计 师 协会 
(ICSID ) , 定义 了 该 职业 的 基本 精神 : 





设计 是 一 种 创造 性 的 活动 ， 其 目的 是 在 整个 生命 周 
期 里 创建 物品 、 工 艺 流程 、 服 务 和 系统 的 多 方面 特质 。 
因此 ， 设 计 是 人 类 科技 进步 的 核心 因素 ， 同 时 也 是 文化 
和 经 济 交流 的 关键 因素 。” 


这 个 定义 说 明 ， 设计 师 将 自己 视 为 行业 内 的 支持 者 。 特 别 是 
将 设计 师 与 工程 师 相 比较 时 ， 这 种 自我 形象 的 定位 确 有 一 定 的 道 
理 。” 这 种 自我 形象 有 着 深厚 的 历史 渊源 。 在 第 二 次 世界 大 战 后 
的 美国 ， 研 究 人 的 重要 性 首次 被 强制 引入 到 设计 中 ， 其 中 的 主要 
人 物 是 设计 人 类 工程 学 的 创始 人 享 利 ' 德 雷 夫 斯 。 德 雷 夫 斯 的 
《为 人 而 设计 》 及 《人 体 的 测量 》 等 书籍 影响 了 一 代 又 一 代 的 设 
计 师 。” 

然而 到 了 20 世 纪 90 年 代 ， 工 业 设计 和 新 兴 的 交互 设计 经 历 了 
所 谓 的 以 用 户 为 中 心 的 转变 ， 其 主要 理念 是 每 个 人 都 有 某 种 专 
长 ， 因 此 可 以 激发 设计 。 回 顾 过 去 ， 这 个 时 代 最 重要 的 思想 是 建 
立 在 可 用 性 和 以 用 户 为 中 心 的 设计 上 。 

可 用 性 一 旦 落 在 人 类 工程 学 的 土壤 里 即 迅 速 传播 开 来 。 它 
的 根源 要 追溯 到 20 世 纪 80 年 代 初 ，DEC 公 司 (Digital Equipment 
Corporation, ， 简 称 DEC ) 和 IBM 公 司 当 时 都 走 在 了 前 列 。 最 初 ， 
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可 用 性 研究 分 为 两 个 阵营 : 实战 型 的 工程 师 和 有 着 认 知 心理 学 背 
景 的 研究 人 员 。 一 时 间 ， 可 用 性 实验 室 遍 布 高 科技 公司 以 及 北 
美 、 日 本 、 欧 洲 的 综合 性 大 学 。 与 此 同时 ， 相 关 的 学 术 机 构 如 十 
后 春 筹 般 出 现 。 从 业者 的 参考 书籍 有 Jacob Nielsen 的 《可 用 性 工 
程 》， 而 更 多 学 术 领 域 的 书籍 是 Don Norman 的 《日 常事 物 的 设 
计 》。” 
然而 ， 可 用 性 的 问题 在 于 ， 随 着 信息 技术 日 趋 复 杂 ， 它 确实 
有 助 于 解决 设计 问题 ， 但 它 几 乎 没有 面 对 设 计 “ 语 境 ” 的 问题 ， 
即 一 些 设计 相关 的 使 用 环境 。 个 体 的 形象 如 同 信息 处 理 器 和 一 个 
控制 伺服 机 构 ”， 语 境 其 实 就 是 这 些 机 制 中 的 一 个 变量 。 随 后 ， 
一 些 新 的 、 更 开放 的 方法 逐渐 发 展 起 来 ， 它 们 来 自 人 种 志 。 
20 世 纪 70 年 代 设 计 行 业 开始 雇用 人 种 学 者 ， 刚 开始 在 美国 

中 西部 和 芝加哥 地 区 进行 ， 稍 后 在 加 利 福 尼 亚 。” 最 著名 的 先 
OK Rick Robinson， 他 先后 服务 于 设计 师 Jay Doblin，E-Lab 实 
验 室 以 及 E-Lab 实 验 室 的 以 市 场 为 导 癌 的 芝 争 对 手印 斯 金 研 究 
Hr (Cheskin) 。 微 软 的 Paul Allen 资 助 的 斯 坦 福 英 特 沃 研究 所 
(Interval Research ) 聘请 John Hughes 和 Bonnie Johnson 来 教授 如 
何 作 实 地 研究 。20 世 纪 90 年 代 ， 一 些 大 公司 也 开始 雇用 人 类 学 
K, WHER (1994) 和 英特尔 公司 〈1996 ) 。 男 一 个 启发 是 
IDEO 和 费 奇 ( Fitch ) 等 设计 公司 的 实地 调查 工作 。 这 些 快速 、 
粗糙 的 人 种 志 研 究 在 设计 过 程 早期 用 于 激发 灵感 ， 又 是 漫长 而 艰 
音 的 产品 开发 过 程 中 的 “黏合 剂 ”， 展 现 未 来 的 愿景 。 美 国 的 
先行 者 是 施乐 帕 罗 奥 多 研究 中 心 (Xerox PARC) ， 那 里 设计 与 
人 种 志 技 术 、 民 族 方法 学 以 及 会 话 分 析 相 融合 。” 在 帕 罗 奥 多 研 
究 中心 ， 民 族 方法 学 影响 的 领域 称 为 “计算 机 支持 的 协同 工作 ” 
(CSCW ) 。Peggy Szymanski 和 Jack Whalen 总 结 了 大 部 分 工作 的 
目的 : 


























BR, HARSHER, 这些 研究 人 员 致 力 于 去 了 
解 这 种 关于 人 类 推理 和 行为 的 社会 文化 组 织 …… 此 外 ， 
他 们 也 同样 致力 于 行为 的 自然 观察 一 一 在 离开 实验 室 高 
度 控制 的 环境 中 ， 在 用 户 的 真实 住所 及 日 常 环境 中 ,在 
普通 与 日 常 的 生活 条 件 下 ， 对 人 们 做 什么 和 如 何 做 的 问 


日 
题 进行 研究 。” 
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在 欧洲 ， 最 重要 的 灵感 来 自 斯 堪 的 纳 维 亚 的 参与 式 设 计 ， 当 
它 传播 到 行业 的 时 候 ， 激 进 的 政治 意识 形态 已 经 褪去 。 尽 管 它 的 
直接 影响 力 在 斯 堪 的 纳 维 亚 设计 之 外 感受 不 到 大多， 但 它 对 软件 
开发 和 后 来 的 美国 设计 依然 有 一 定 程度 的 影响 ，” 对 艺术 和 设计 
院 校 的 影响 则 很 有 限 。 不 过 ， 回 顾 以 往 ， 它 致力 于 非常 典型 的 当 
代 设 计 研究 ， 即 通过 模型 与 人 们 一 起 交流 合作 。” 





ABE: 从 实地 调研 到 信息 系统 
作者 : Jack Whalen 














你 如 何 设计 一 个 信息 系统 ， 使 公司 员工 很 容易 分 享 他 们 的 实践 知识 ， 然 后 运用 
这 些 知识 去 解决 每 天 工作 中 的 难题 ( 见 图 2-2 ) ? 

大 多 数 公 司 会 以 报告 、 演 讲 和 官方 文件 建立 起 庞大 资料 库 的 方式 解决 问题 ， 他 
们 相信 付出 越 多 效益 越 高 ， 或 者 他 们 依赖 人 工 智能 系统 和 经 过 设计 的 专家 系统 ， 而 
这 种 方式 基本 都 是 通过 一 个 系统 去 获取 相同 的 知识 。 其 实 每 个 人 都 知道 ， 任 何 组 织 
中 最 有 价值 的 知识 及 智慧 ， 是 一 些 民间 的 想法 ， 是 没有 被 授权 的 发 明 或 点 子 ， 以 及 
员工 切实 可 行 的 经 验 和 和 窍门。 这些 知识 大 部 分 来 自 于 员工 的 日 常 工作 ， 他 们 通常 在 
自己 周围 的 同事 和 工作 组 中 分 享 一 些 谈话 和 故事 ， 来 弥补 自身 的 知识 空白 。 

施乐 公司 著名 的 帕 罗 奥 多 研究 中 心 (PARC) 的 研究 人 员 开 始 面 对 这 样 的 现实 ， 
他 们 在 初次 涉及 人 工 智能 (Al) 时 ， 为 公司 的 领域 服务 技术 人 员 设 计 一 个 复杂 的 专 
家 系统 来 解决 客户 的 复印 机 与 打印 机 问题 。 知 识 库 都 来 源 于 这 个 “包罗 万 象 ” 的 机 
器 。 但 是 研究 者 在 进入 这 个 领域 ， 观 察 了 技术 人 员 的 日 常 工 作 流程 后 发 现 ， 技 术 人 
员 不 得 不 经 常 自己 想 办 法 解决 系统 所 不 能 回答 的 问题 一 你 也 可 以 称 之 为 “机 器 维 
修 小 穷 门 ”。 通 过 社区 来 分 享 这 种 知识 才 是 技术 人 员 最 需要 的 一 一 设计 一 个 信息 系 
统 ， 和 运行 时 如 同 讲 故事 和 讨论 ， 同 时 社区 能 够 自我 管理 。 

因此 ， 技 术 人 员 和 PARC 的 研究 者 共同 设计 了 一 个 点 对 点 的 系统 ， 把 它 命名 为 尤 
里 卡 ， 用 来 分 享 世界 各 地 技术 人 员 的 各 自 非 正 式 的 工作 技巧 和 解决 问题 的 方法 。 从 
一 开始 ， 尤 里 卡 每 年 为 公司 节省 约 $20M， 施 乐 公司 因此 被 《知识 管理 世界 》 杂 志 评 
选 为 “年 度 知识 型 企业 ”( 同时 获得 了 其 他 的 IT 和 管理 奖项 ) ( 见 图 2-3 ) 。 
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世界 范围 的 
“技术 代表 ” 

有 各 自 不 同 

的 见解 
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这 些 见解 在 领域 
里 被 用 作 新 知识 





























不 断 发 展 中 
的 社区 知识 Ee 
CIA 
Lt 








技术 代表 的 见解 

[e 进入 数据 库 ， 形 
同行 审查 验证 成 文件 
与 许可 见解 1 a) 


图 2-3 ”万 里 卡 的 研究 和 设计 过 程 























就 这 样 ， 在 几 年 的 时 间 里 ， 这 个 领域 发 展 成 为 相当 规模 的 产 
业 人 种 学 者 的 群体 ， 组 织 每 年 一 度 的 国际 会 议 ， 即 “产业 中 的 人 
PKR” (EPIC) 。 正 如 它 的 创始 人 Ken Anderson 所 说 ， 它 的 
主要 目的 是 促进 设计 人 种 学 从 业 人 员 之 间 的 交流 。 不 过 ， 它 也 正 
在 试图 获得 美国 人 类 学 协会 的 学 术 认 可 ， 使 之 不 仅仅 是 顾问 们 运 
作 企 业 的 一 次 商业 会 议 ( 见 图 2-4) 。™ 
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那么 麻烦 ?为 
什么 我 们 不 能 
为 自己 设计 ? 


它 改 善 
的 想象 力 ， 
贴近 现实 。 


图 2-4 为 什么 要 研究 人 ? 这 并 不 难 ， 它 会 比 单纯 





研究 人 很 有 意思 
而 且 廉 价 


了 设计 师 
使 之 更 加 


的 思考 给 出 更 好 的 结果 


这 项 工作 产生 了 一 系列 实地 调研 的 技巧 ， 这 在 20 世 纪 90 年 代 
后 期 非常 受 欢 迎 。 美 国 的 交互 设计 师 也 创造 出 分 析 与 传达 技巧 相 
结合 的 工具 ， 比 如 “角色 模型 ” ( personas ) 。 这 些 是 对 个 性 化 
角色 的 建构 与 具体 化 描述 ， 突 出 了 研究 的 结果 又 鼓励 开发 人 员 去 
实现 设计 团队 的 设计 方案 。 通 过 情境 分 析 ， 设 计 师 能 够 研究 设计 











概念 在 未 来 不 同 条 件 下 的 可 行 性 。 








今天 ， 可 用 性 和 以 用 户 为 中 心 的 设计 有 充分 的 理由 存在 且 发 
展 得 很 好 。 特 别 是 ， 他 们 把 用 户 置 于 设计 中 并 信任 设计 师 ， 认 为 
设计 师 是 生产 中 用 户 的 代言 人 。 这 产生 了 许多 成 功 的 设计 ， 为 设 














计 研 究 者 发 表 他 们 的 人 研究 提供 了 方法 。 





然而 ， 以 用 户 为 中 心 的 设计 也 有 它 的 问题 。 人 种 志 研 究 主要 运用 在 设计 的 前 期 ， 
9 可 用 性 在 未 端 ， 这 限制 了 它 的 作用 。 以 用 户 为 中 心 的 设计 主要 玫 





向 软件 ， 逐 渐 扩展 到 




















22 ”用户 之 外 


以 用 户 为 中 心 的 设计 虽然 存在 一 些 限 人 











设计 的 其 他 领域 。 三 者 基本 被 认为 来 源 于 社会 学 、 人 类 学 和 心理 学 ， 也 被 认为 是 研究 
而 不 是 设计 实践 。 另 外 ， 如 果 大 有 去 判断 ， 以 用 户 为 中 心 的 设计 是 失败 的 ， 如 Roberto 
O Verganti 所 认为 的 那样 ， 市 场 上 的 大 部 分 产品 都 没有 经 过 用 户 研究 。 因为 这 些 理由 ， 
以 用 户 为 中 心 的 设计 无 法 吸引 追随 者 ， 尤 其 是 一 些 艺 术 导 向 的 设计 师 。 











站 因素 ， 但 它 是 一 种 理 
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解 用 户 和 设计 创新 的 有 效 工 具 。 然 而 很 显然 ， 它 无 法 满足 来 自 
更 传统 的 设计 领域 中 的 许多 需求 。 以 用 户 为 中 心 的 设计 方法 有 
助 于 探索 情境 中 的 设计 契机 ， 但 是 它 在 设计 中 还 有 许多 领域 并 
未 涉足 。 

建构 型 设计 的 研究 者 有 很 好 的 理由 回 到 当代 艺术 和 设计 中 去 
寻找 更 多 的 设计 方法 和 工作 方式 (图 2-5 ) 。 在 过 去 的 15 年 ， 涌 
现 出 了 许多 研究 方向 ， 除 了 以 用 户 为 中 心 的 设计 ， 还 有 更 多 。 几 
个 研究 团体 已 经 开始 运用 方法 、 概 念 、 技 术 和 艺术 的 手段 来 解决 
创造 力 的 问题 。” 





人 们 保守 ， 而 且 没 有 想象 
力 。 如 果 你 去 研究 他 们 ， 


会 得 到 些 3n 
不 到 突破 性 的 想法 。 





Wi : 
方法 帮助 人 们 去 想象 ， 


而 且 还 要 好 玩 才 行 。 





图 2-5 ”在 建构 型 研究 中 激发 人 们 去 想象 是 一 个 难题 


2.2.1 设计 实践 提供 方法 

用 户 之 外 的 一 个 推动 力 是 方法 。20 世 纪 90 年 代 到 21 世 纪 初 ， 
发 展 出 “生成 式 ” (generative) 的 研究 方法 ， 研 究 过 程 的 核心 
是 设计 实践 。 这 些 激 发 设计 的 方法 学 包括 体验 原型 、 设 计 游戏 和 
许多 传统 的 设计 工具 ， 如 拼 贴 画 、 情 绪 板 、 故 事 板 、 情 境 模 拟 、 
情境 、“ 角 色 模 型 ”以 及 各 种 类 型 的 角色 扮演 。” 类似 的 方法 不 
胜 枚 举 。Froukje Sleeswijk Visser 在 她 代 尔 夫 特 的 博士 论文 中 列举 
了 44 种 以 用 户 为 中 心 的 方法 ; IDEO 公 司 的 一 套 卡 片 包含 了 52 种 
方法 ( 见 图 2-6) . *° 
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图 2-6 IDEO 方 法 卡片 ( 卡片 一 面 用 文字 描述 设计 方法 ， 另 一 面 是 该 方法 
的 说 明 图 示 ) 


大 部 分 这 类 工作 的 显著 特征 是 迅速 获得 了 一 定 的 影响 力 ， 并 
被 它 的 追逐 者 甚至 运用 在 设计 之 外 。 在 计算 机 行业 ， 场 景 和 人 
物 角 色 已 经 成 为 主流 ， 而 在 工业 设计 中 ,文化 探究 、 制 作 工 具 
(Make Tools ) 和 行为 研究 传播 得 很 快 。 ”这 些 方法 已 经 快速 适 
应 了 各 种 类 型 的 设计 工作 ， 与 设计 者 的 创作 意图 之 间 的 联系 则 常 
HIAR. 不过， 他 们 已 经 为 设计 师 研究 用 户 体验 之 类 的 问题 提 
供 了 方法 。 这 也 有 助 于 向 多 个 利益 相关 者 开放 整个 设计 过 程 。” 


2.2.2 ”技术 导向 

另 一 个 驱使 设计 研究 超越 用 户 研 究 的 重要 概念 ， 可 以 粗略 地 
称 之 为 “ 沙 盒 文化 ”， 类 似 于 托马斯 ， 爱迪生 的 曼 罗 公园 的 工程 
技术 或 者 是 20 世 纪 70 年 代 硅 和 谷 的 黑客 文化 。 多 伦 多 大 学 的 工程 
师 们 ， 无 需 物 理学 意义 上 的 传 感 峰 ， 即 可 将 (计算 机 ) 鼠标 变 
成 一 扇 门 的 传感器 。 在 过 去 的 20 年 中 ， 全 球 最 著名 的 设计 公司 
IDEO， 其 惯用 做 法 已 被 命名 为 “技术 代理 ”: 发 现 问题 并 通过 
工程 学 〈 而 非 科 学 ) 的 想象 力 ， 创 造 性 地 探索 技术 ， 找 寻 答 案 ， 
解决 问题 。” 

最 著名 的 “ 沙 盒 文化 ”是 Nicholas Negroponte 领 导 的 麻 省 理 
工学 院 媒 体 实验 室 ， 在 这 里 ， 古 老 的 格言 ，“ 要 人 么 公开 发 表 ， 要 
么 悄 无 声息 ” (publish or perish) ， 被 蔡 换 成 “原型 演示 就 是 一 
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YJ” (demo or die) 。 ”还 有 一 些 “ 沙 盒 文化 ”也 为 设计 研究 者 
提供 了 范例 ， 如 多 伦 多 大 学 、 卡 内 基 梅 隆 大 学 、 纽 约 大 学 提 斯 克 
艺术 学 院 的 交互 电视 课程 以 及 斯 坦 福 大 学 的 设计 课程 。” 他 们 展 
示 出 ， 无 需 复 杂 的 判断 和 理论 依据 ， 以 身边 的 事物 即 可 作 研 究 ， 
只 需 在 工作 坊 中 释放 自己 的 想象 力 。” 软 件 设 计 也 是 如 此 。” 这 
些 机 构 的 声望 也 为 在 一 些 地 方 去 构建 新 的 沙 盒 提供 了 合理 性 ， 比 
如 埃 因 堆 芬 理 工大 学 。 






























































麻 省 理工 学 院 ( MIT ) 媒体 实验 室 


最 著名 的 沙 盒 也 许 是 马萨诸塞 州 剑 桥 市 的 麻 省 理工 学 院 媒体 实验 室 。 它 创建 于 
1985 年 ， 以 探索 和 发 展 媒体 技术 为 使 命 。 它 的 前 身 是 纽约 大 学 提 斯 克 艺 术 学 院 的 交 
互 电信 课程 (ITP) ，20 世 纪 70 年 代 早 期 由 Red Burns 指 导 。 

然而 ，ITP 主 要 关注 媒体 方面 的 内 容 ， 逐渐 发 展 到 技术 ， 而 MIT 从 一 开始 就 专注 
于 技术 ， 它 的 使 命 是 探索 和 发 展 新 媒体 技术 ， 通 过 原型 制作 表达 新 概念 。 这 是 媒体 
实验 室 的 开端 ， 也 是 它 的 立足 点 。 它 在 20 世 纪 90 年 代 未 鞍 勃 发 展 ， 那 时 正 是 了 江 产业 
伴随 着 网 络 和 移动 技术 迅 独 发 展 的 时 期 ( 见 图 2-7) 。 


















































图 2-7 ”IT 产业 伴随 着 网 络 和 移动 技术 迅猛 发 展 的 时 期 
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媒体 实验 室 曾 一 度 成 为 世界 数字 产业 关注 度 最 高 的 研究 机 构 之 一 。 在 亚洲 和 欧 
洲 ， 一 些 其 他 机 构 纷 纷 效仿 ， 其 中 最 著名 的 或 许 是 县 花 一 现 的 意大利 艾 维 里 交互 设 
计 学 院 。 

当 走 进 马 萨 诸 塞 州 的 这 蛋 建 筑 时 ， 你 会 发 现 这 里 没有 教室 和 走廊 ， 只 有 工作 
区 ， 人 们 坐 在 电线 、 人 传感器、 电路、 计算机、 灯具 和 各 种 “ 旧 材 料 ” 中 间 ， 这 里 大 
部 分 是 开放 的 空间 ， 方 便 研 究 人 员 四 处 走动 并 实验 “ 旧 材 料 ”。 

媒体 实验 室 产 生 过 一 些 著 名 概念 。 研 究 领 域 中 最 有 影响 的 是 Hiroshi Ishii 的 交互 
KER Ft BY DA A T RAY AR BK BE o 

从 建构 型 设计 研究 的 角度 看 ， 媒 体 实 验 室 很 好 地 说 明了 三 点 。 第 一 ， 动 手 操作 
对 设计 师 很 重要 : 动手 制作 可 以 创造 新 世界 。 第 三 ， 设 计 研 究 需 要 设计 ， 设 计 发 生 
在 媒体 实验 室 ， 但 它 并 不 是 最 重要 的 。 简 单 的 创作 就 已 足够 ， 因 为 只 需要 原型 来 阐 
释 技术 的 可 能 性 ， 无 需 表 达 设 计 的 可 能 性 。 第 三 ， 关 注 技 术 意 味 着 技术 研究 先 于 作 
品 。 媒 体 实 验 室 以 原型 创作 而 著名 。 

据说 媒体 实验 室 的 创始 人 之 一 Nicholas Negroponte 将 以 前 的 学 术 格 言 “ 是 公开 
发 表 还 是 悄 无 声息 ” (publish or perish) ， 替 换 成 “原型 演示 就 是 一 切 ” (demo or 
die) 〈 见 图 2-8 ) 。 



























































图 2-8 ”原型 演示 





这 种 文化 的 遗存 主要 是 几 个 研究 团体 对 信息 技术 中 新 的 可 能 
性 的 探索 。 例 如 现在 无 处 不 在 的 计算 机 和 实体 交互 会 议 。 对 于 那 
些 专 注 于 交互 技术 的 建构 型 研究 人 员 来 说 ， 他 们 提供 了 多 种 类 型 
的 出 版 物 。 直 到 今天 依然 有 许多 设计 框架 ， 从 共振 交互 到 丰富 、 
直观 的 交互 。 第 4 章 会 对 这 些 框架 作 具 体 的 介绍 。 





2.23 用户 体验 
20 世 纪 90 年 代 ， 设计 研究 者 创造 了 多 种 概念 ， 为 建构 型 研 
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究 铺 平 了 道路 。 重 要 的 开创 性 工作 在 IDEO 和 SonicRim 完 成 ， 

Uday Dandavate, Liz Sanders, Leon Segal 和 Jane Fulton Suri 
以 及 Alison Black 强 调 角 色 的 情感 体验 ， 开 始 构 建 移 情 方法 学 的 
基础 性 工作 。” 欧洲 的 先行 者 是 飞利浦 公司 的 Patrick Jordan, fth 
强调 设计 应 该 建立 在 用 户 的 愉悦 体验 上 ， 而 不 是 可 用 性 上 。” 
Maypole 受 其 影响 ， 他 的 重要 研究 通常 是 建立 在 这 样 的 概念 之 
Ea” 

这 种 享乐 主义 的 情感 运动 对 认 知 心理 学 来 说 是 一 个 有 用 的 矫 
正 ， 它 悄 无 声息 地 通过 可 用 性 进入 到 设计 研究， 设计 研究 关注 设 
计 师 的 所 思 所 想 “， 令 其 保持 了 个 人 主义 风格 。 这 个 运动 的 核心 
架构 有 些 难 以 理解 。 它 专注 于 可 衡量 的 情感 ， 而 以 更 微妙 的 情感 
如 美感 为 代价 ， 这 些 对 设计 来 说 又 是 至 关 重 要 的 。 

出 于 这 样 的 原因 ， 主 要 的 概念 创新 逐渐 成 为 用 户 体验 ， 它 
足够 开放 且 回 避 了 许多 问题 。” 它 只 保留 需要 的 内 涵 ， 如 “从 
悦 ”， 对 “美学 ”也 不 抵触 ， 因 为 美 无 论 在 美学 、 艺 术 史 还 是 哲 
学 当中 都 有 自己 的 历史 。 这 种 概念 非常 成 功 ， 引 导 了 大 学 、 企 业 
和 设计 公司 建立 部 门 去 研究 用 户 体验 。 其 至 是 国际 标准 化 组 织 
(ISO ) 也 正在 行业 实践 中 建立 用 户 体验 的 标准 。 最 终 ， 实 用 主 
义 哲 学 赋予 这 个 概念 以 公信 力 、 深 度 和 开放 性 。” 














2.2.4 设计 传统 的 启示 

男 一 个 超越 以 用 户 为 中 心 的 设计 的 推动 力 来 自 设计 本 身 ， 起 
到 关键 性 作用 的 是 伦敦 皇家 艺术 学 院 ( RCA ) 的 计算 机 辅助 设计 
课程 。 人 研究 人 员 探 讨 了 城市 空间 的 新 媒体 和 电子 产品 设计 的 替代 
方式 。 他 们 显然 以 艺术 与 设计 为 基础 ， 当 结合 了 科学 后 ， 就 有 了 
不 可 知 论 的 基调 。” 

例如 ， 发 表 于 2000 年 的 “存在 项 目 ” 的 主要 影响 是 产生 了 
“情境 主义 ”的 艺术 运动 ，” 这 就 是 后 来 的 “批判 式 设计 ”。 另 
一 方面 ， 设 计 师 Daniel Weil 也 曾 质疑 电子 产品 的 设计 惯例 。” 批 
判 式 设计 也 深 受 意大利 反 设计 运动 设计 师 (controdesigners ) 的 
影响 。 来 自 荷 兰 的 楚 格 设计 的 设计 理念 ,一 定 程度 上 受到 了 意 大 
利 设计 的 启发 。™ 

今天 ， 许 多 设计 研究 者 从 艺术 和 设计 中 寻求 灵感 "， 他 们 也 
是 活跃 的 辩论 家 和 策 展 人 。” 艺术 和 设计 的 世界 也 在 商业 上 积 
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了 扳 品 、 限 量 版 和 原型 ， 它 们 成 为 拍卖 行 主要 的 售卖 品 。 ”书店 
里 有 数 以 百 计 的 关于 设计 师 草 图 的 书籍 ， 体 现 出 设计 师 也 是 艺术 
家 的 一 面 。 媒 体 吹 捧 设 计 师 跟 他 们 对 待 艺术 家 如 出 一 略 。 另 外 ， 
企业 的 研究 中 心 也 有 了 艺术 家 参与 的 项 目 。” 


2.3 设计 的 学 科 融 合 


这 段 历史 为 建构 型 设计 研究 留 下 了 一 笔 财富 ， 它 依赖 于 几 个 
基础 的 文 持 。 许 多 早期 的 设计 研究 建立 在 理性 模型 的 基础 上 ， 开 
始 时 面临 了 各 种 政治 和 科学 上 的 难题 。 建 构 型 设计 研究 已 经 远离 
了 这 个 基础 。 研 究 人 员 从 工程 学 、 社 会 科学 和 设计 传统 中 寻找 灵 
感 。 做 什么 变 得 很 重要 : 设计 被 带 入 研究 的 核心 。 

到 现在 为 止 ， 建 构 型 设计 研究 已 经 在 一 定 程 度 上 具备 了 成 
熟人 性 和 自主 性 。 在 成 熟 的 过 程 中 ， 有 几 个 重要 的 里 程 碑 。 比 如 
场景 、 人 物 角 色 、 制 作 工具 和 文化 探究 的 方法 在 帮助 设计 师 进 
入 人 研究 工作 发 挥 了 重要 作用 。 这 些 方 法 证 明 ， 设计 实践 中 的 许 
多 事物 可 以 很 容易 地 转化 为 研究 方法 。20 世 纪 90 年 代 末 期 ， 像 
“设计 + 情感 ” (Design+Emotion ) 、“ 设 计 恰 悦 的 产品 和 界 
面 ” 以 及 “Nordes”” 等 会 议 ， 给 设计 者 提供 了 机 会 去 探索 与 设 
计 相 关 的 主题 ， 而 并 无 学 科 的 限制 。 几 本 有 影响 力 的 书籍 走 在 了 
前 列 ， 值 得 注意 的 是 Anthony Dunne 和 Fiona Raby 的 《黑色 设计 》 
以 及 Dunne 的 《赫兹 的 故事 》。 几 十 篇 博士 论文 直接 以 设计 为 基 
础 ， 没 有 借助 其 他 学 科 的 方法 学 和 概念 ( 见 图 2-9) 。” 

建构 型 设计 研究 的 发 展 并 不 顺利 。 最 强 的 研究 团队 发 挥 着 引 
领 作 用 。 研 究 驱 动 的 院 校 往往 资源 充足 ， 比 如 米兰 理工 大 学 、 代 
尔 夫 特 理工 大 学 、 埃 因 和 霍 芬 理工 大 学 、 卡 内 基 梅 隆 大 学 和 赫 尔 辛 
基 艺 术 与 设计 大 学 ( 现在 属于 阿尔 托 大 学 的 一 部 分 ) 。 在 全 球 企 
业 中 ,领导 者 有 英特尔 、 微 软 、 庄 基 亚 和 一 些 大 型 的 设计 公司 ， 
WIDEO, | 开拓 者 包括 20 址 纪 90 年 代 末 整 合 几 个 工作 室 的 代 尔 
夫 特 IOStudioLab， 赫 尔 辛 基 UIAH 的 “智能 产品 研究 小 组 ”， 飞 
利 浦 的 “远景 计划 ”， 以 及 英特尔 的 人 类 学 实地 调查 。” 

繁 共 的 背后 ， 设 计 界 依然 如 故 。 人 然而， 最 强 的 学 校 和 公司 为 
其 他 机 构 树 立 了 榜样 。 一 旦 他 们 做 出 了 开拓 性 的 研究 ， 其 他 人 很 
容易 跟着 模仿 。 
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设计 师 
艺术 家 | 


经 济 学 家 


图 2-9 设计 研究 者 的 两 面 性 ( 向 享 利 : 德 雷 夫 斯 致敬 ) 


尽管 建构 型 设计 研究 的 时 代 即 将 来 临 ， 但 这 也 只 是 故事 的 一 
部 分 。 这 类 研究 是 典型 的 多 学 科 融 合 ， 在 院 校 里 发 生 ， 设 计 师 无 
法 控制 。 建 构 型 设计 研究 者 通常 与 社会 学 家 、 人 类 学 家 和 计算 机 
科学 家 共同 合作 。 在 这 些 人 研究 小 组 里 ,设计 人 研究 者 常常 是 次 级 合 
伙 人 ， 需 要 跟随 其 他 更 成 熟 的 同事 建立 研究 模型 。“ 合作 产生 的 
结果 已 经 在 建构 型 设计 研究 上 留 下 了 印记 。 比 如 ， 实 验 性 研究 几 
乎 成 为 建构 型 设计 研究 者 必然 的 选择 ， 特 别 是 在 理工 大 学 和 技术 
产业 。 

设计 也 逗留 在 艺术 和 文化 的 地界 。 即 使 与 产业 合作 的 设计 师 
HABE MARS, ARAB A ET ES RP. KI 
利 亚 奥 利 维 蒂 公 司 位 于 米兰 以 西 100km， 公 司 允 许 其 设计 师 在 米 
兰 生 活 工 作 。 这 个 企业 为 设计 师 跨 越 产业 以 及 米兰 的 艺术 与 知识 
界 提供 了 可 能 ,代表 人 物 有 索 特 萨 斯 和 米黄 尔 . 德 . 卢 基 。" 今 
天 ， 我 们 看 到 相似 的 艺术 与 研究 平衡 的 案例 是 谢 菲 尔 德 哈 勒 姆 大 
学 的 RCA 咨 询 机 构 和 几 所 斯 堪 的 纳 维 亚 大 学 。 这 些 人 研究 者 有 时 在 
大 学 工作 ， 有 时 是 独立 的 设计 师 和 艺术 家 。 他 们 还 用 不 同 的 方式 
融合 这 些 工 作 ， 尤 其 是 会 选择 用 展览 的 方式 (不 是 书籍 ) 来 交流 
他 们 的 工作 。™ 

建构 型 设计 研究 已 经 获得 了 一 定 程度 上 的 自主 和 自我 认可 ， 
但 必须 通过 某 种 环境 去 确立 研究 的 标准 。 今 天 的 研究 显示 ， 联 合 
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E tae N 而 不 是 特例 。 这 些 联 合 往往 是 战略 性 的 和 短 
期 的 ， 通 常 是 一 个 项 目 ， 项 目 结束 ， 这 种 合作 消失 ， 合 作 方 转向 


究 者 需要 方法 和 理论 上 的 灵活 性 。 








其 他 项 目 。“ 因 此 ， 要 在 这 样 的 环境 中 莲 勃 发 展 ， 建 构 型 设计 研 








尾 注 : 


. Simon (1996, pp. 2-9). Perhaps characteristically, Simon's ideas remained 


2 


open in The Sciences of the Artificial. The best way to understand this book is 
perhaps to see it as an opening into a new domain, a prolegomena, to borrow 
the words of his colleague Jim March (1978). His notes on design remained 

so abstract that there is simply no way to know where they would have led, 
should he have built a complete research program based on them. Simon's 
biographer, Hunter Crowther-Heyck (2005, p. 176), said that characterizing 
Simon’s work as a collection of prolegomena is “uncharitable, but not entirely 
inaccurate." For more recent analyses of systems thinking in design, see Sato's 
notes in his 2009 paper (pp. 32-34), and Forlizzi (forthcoming). 

Archer (1968), Jones (1992, but first edition in 1970), Alexander (1968), Simon 
(1996), and Lawson (1980). The most influential of these writers is probably 
Jones, whose text still appears, even at doctoral-level research, as the definitive 
document of what design research is about. His rational approach on design 
was based on the notion of “complexity,” claiming that new problems like 
urban traffic systems required methods and processes that could not be found 
from existing design traditions. Jones' (1970) solution was a matrix in which 
methods were classified by their place in the design process. The process was 
one in which a problem was first discovered and then transformed into design 
ideas that were then broken into subproblems. These subproblems were to be 
solved one by one and then combined into alternative designs that were then 
evaluated to find the best solution to the problem. 


. Gedenryd (1998, p. 1). 
. The now (in)famous new introduction to Jones' (1992) Design Methods not 


only said that the rationalistic program failed but also changed its form: it 
referred mostly to artists like John Cage and consisted of drawings, poetry, and 
fictional narratives. His book Designing Designing (Jones, 1991) developed this 
radical approach further, telling designers to discard rationalism and focus on 
imagination instead. 

It is hard not to agree with his call, but it is also worth noting that his 
solution does not have to be followed, turning the very design process into a 
critique and even travesty of design or, by implication, design research. Here, 
the problem is the same as in science, but more general: scientists and social 
scientists sometimes turn to poetry and the performing arts in an effort to 
break the conventions of their craft. However, more often than not, their work 
is not on par with poets, performance artists, and dancers. It is far easier to 
behave as an artist than to be one. 

Similarly, Alexander (1971) said in an interview: 


There is so little in what is called "design methods" that has anything useful 
to say about how to design buildings that I never even read the literature 
any more... I would say forget it, forget the whole thing. Period. Until those 
people who talk about design methods are actually engaged in the problem 
of creating buildings and actually trying to create buildings, I wouldn't give a 
penny for their efforts. 
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This statement should be taken with caution. One irony here is that Alexander 
was talking about architecture. In this field where every building is unique, the 
idea of the method is consequently slightly offbeat. Another problem lies in the 
notion of method. There are methods that work perfectly well, even though their 
design could not be reduced to a particular method. That rationalistic methods 
failed does not mean that every method will fail forever. It depends on how 
“methods” are understood and even more on what foundations they build upon 
(see Chapter 7). Finally, Alexander talks about methods, not research, and these 
are different things. 

However, Alexander points to an important issue — the connection between 
theory and doing. Given his background in mathematics, his interest in formalisms 
was understandable, but as the first ever to receive a PhD in architecture at 
Harvard, his theories most likely reflected his background more than his practice. 
Over time, the realities of practice won. 

The difficulty here is that his analysis equates a person with his practice in 
saying that only practitioners’ texts have value. This view does not take into 
account the social basis of architecture (or design). By his measure, a person like 
Kees Overbeeke has no value to design research because he is not a designer. 
This claim is blatantly false, and fails to take into account that Overbeekes work 
is necessary in expanding design. We introduce language in detail in Chapter 3, 
and Overbeekes work is essential to the welfare of one research program and 
contributes to design, even though his background is in psychology. Following 
Alexanders blindness to the social background of a discipline would be plainly 
destructive. 

Coming from a similar background, Horst Rittels notion of “wicked problems’ 
is indebted to Herbert Simons earlier work on the limits of rationality. This 
critique came from within the rationalist movement, and was a part of the 
paradigm change of the 1960s that paved the way to more philosophical 
criticisms of the 1980s. We will come back to these later in this chapter. 

It must be noted that the design methodology movement continued to inspire 
design research quietly, in particular in design schools in England, with the 
exception of design studies, in an attempt to understand designers’ thinking 
(Lawson, 1980, 2004; Cross, 2007; Visser, 2006). This field went into hibernation 
for two decades (see also Bayazit, 2004, p. 21). 

Downton (2005, p. 35) noted how 


? 


Writings concerned with what design should be, have focused on 
attempting to improve the design process by devising a rational 
method... such formulations (labeled as “Design Methods”) were 
accompanied by virtual guarantees that their use would banish 
irrational design and herald the dawn of the era of rationality. Without 
wishing to decry such attempts, examination and attempted use over 
four decades have made it clear that they were ambitious and even 
misguided... It is hard, perhaps impossible, to cite a single example of a 
building or urban design produced through the rigorous and unsullied 
use of one of these methods. They have left a legacy of many useful 
strategies and tools that can be used in research for design. The desire to 
promote means, if not methods, for “improving design” remains alive, 
although tempered with world-weary awareness, if not cynicism, of post- 
postmodernism. [italics removed]. 


. For wicked problems, see Rittel and Webber (1973). 

. Fora recent review of teamwork and collaboration in design, see Poggenpohl 
(2009b, p. 139ff) who noted that collaboration has a long, though largely 
unwritten history in design and also reviews recent studies on managing 
information and communication as well as issues related to human 
dimensions of interdisciplinarity. 
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8. As Herbert Lindinger, himself trained in Ulm, noted in his introduction to a 


se 


book he edited about Ulm in 1991. The school was established in 1952 as New 
Bauhaus. After 1956, the school first stressed teamwork, science, research, and 
multidisciplinary collaboration. From around 1958, scientists like Horst Rittel and 
Bruce Archer begun to formulate design methodology, and artistic extravagance 
gave way to scientific caution and value neutral design, both beliefs stemming 
from logical positivism. As Lindinger said, universal manifestos like “building a 
new culture” changed to working hypotheses, dubbing the years from 1958 to 1962 
as years of “planning mania.” Soon, designers became a minority in the school. 
There was a crisis period that led to a search for balance between theory and 
practice around 1962 until about 1966, with Tomas Maldonado and Bruce Archer 
as leading lights (Lindinger, 1991, pp. 10-12). 

As this history suggests, the school’s position on theory and methodology 
was not consistent after 1956. As Michael Erlhoff (1991, p. 51) noted in the 
same collection, Ulm “took the case of modernity ... back to the last phase of 
the Bauhaus, and carried abstraction forward into systematization. The HfG 
set out to be on the side of the modern age and found itself ... subscribing to 
humanistic principles and so resisting the truth of its own modernity.” 

The point, quite simply, was that the modern tendency to see the world 
through abstract, scientific concepts may carry the promise of a rational 
society, but it also leads to the horrors of the twentieth century. People at Ulm 
may have learned their methodology from logical positivists, but this dilemma 
was something they learned from the Frankfurt School of philosophers, most 
notably Theodor Adorno. 

Bonsiepe (1999, p. 13) listed some of the influences of the Ulm School 
with the demurrer “if my memory does not fail me.” His list has a place 
for positivists, pragmatists, the Frankfurt School, and apparently the late 
Wittgenstein as well as systems theory, concrete art/constructivism, Abraham 
Moles’ aesthetics of information, and as he said, to a lesser degree, surrealism. 

The case for turning design into a science was never on solid ground but 
was strong enough to attract people like Reyner Banham (1991, pp. 58-59), 
for whom Ulm was like “a breath of painfully fresh air blowing down from the 
snowy Kuhberg" after London, where designers still believed in old shibboleths 
like “form follows function.” It was a place where one could take intellectual 
risks because every claim, no matter how outrageous, was subjected to intense 
research and debate. 

Andrea Branzi had the most notable alternative view of Ulm. For him, people 
working on the hill of Ulm were extraordinary artists who disguised themselves 
as ordinary artists (Branzi, 1988, p. 42). We come back to this argument in 
Chapter 6. 

Here Maldonado (1972, p. 22) talked about Western rationalism in generic 
terms, but he captures its spirit perfectly. 


What is really happening today is that men are being transformed into 
things so that it will be easier to administer them. Instead of working with 
men, one can work with schemes, numbers, and graphs that represent 
men. In that context, models became more important than the objects of 
the persons of which they were a mere replica. For many years now, the 
fetishism of models, especially in the fields of economics, politics, and 
military strategy, has typified the attitude of the late Enlightenment of the 
modern technocrats. 


According to these people, perfection of the instructional and decision- 
making process is possible only if one succeeds in getting rid of all 
subjective interference with the construction and manipulation of the 
models used for obtaining that perfection. 
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By turning design into a science, one could get rid of "subjective interference' 
and pave the way to a world of plenty. Revolution would come by design, as 
Buckminster Fuller once prophesied (cf. Maldonado, 1972, pp. 27-29). 

10. Maldonado (1984). This critique, somewhat paradoxically, also extends to 
art. In a recently republished paper O1 Aicher, the Bauhaus gave too much 
priority to art at the expense of engineering and science. It built on a Platonic 
idea, in which art was the means to achieve knowledge of the idea, spiritual, 
and abstract world that lies behind things we see. 

Aicher (2009, pp. 177, 181) asked: 


is design an applied art manifested in the elements of square, triangle, and 
circle, or is it a discipline that derives its criteria from the task at hand; 
from function, production, and technology? and noted that this conflict 
remained unsolved at the Bauhaus "as long as the concept of art remained 
taboo, as long as an uncritical Platonism of pure form remained in force 
asa world principle." His example of such Platonism was Rietveld's chairs 
that "turned out to be nothing more than Mondrians for sitting, ineffectual 
art objects with the pretext of wanting to be useful. 


At Ulm, the models were designers like the Eameses. As Aicher wrote, 
"designers like Charles Eames were the first to show what it meant to 
develop products on the basis of their purpose, material, and methods of 
manufacture — on the basis of their function," rather than on the basis of 
geometry. ^We all had good reasons to have reservations about the Bauhaus," 
he concluded (Aicher, 2009, pp. 181-182). In contrast, at Ulm, "the objective 
was not to extend art into everyday life, to apply it. The objective was an anti- 
art, a work of civilization, a culture of civilization" (pp. 178, 180-181). This 
realization in its part paved the way for user-centered design four decades later. 

11. Maldonado (1984, p. 5). In this text, Maldonado also refers to Herbert Simon's 
“limited rationality” thesis. We have omitted this sentence, because we see 
it as another attempt to salvage rationalistic thinking and its "Cartesian" 
view of the world as a place of individual entities that can only be known by 
organizing painstaking observations into more abstract, meaningful entities. 

Several intellectual movements have argued that Cartesian thinking 

presupposes those very things that make it possible in the first place. For 
example, we relate to things around us not only through ideas in our minds, 
but also with our bodies, and more often than not with other people. If one 
accepts the Cartesian worldview, many things are no longer considered. Out 
goes working with the body and hands; out goes sketching and prototyping; 
out goes basing design on social meanings; and out go dreams, beliefs, and 
emotions. Also no longer considered are working with people, studies of non- 
logical things like religion, integrating non-analytic tasks done by hand, and 
sketchy design processes designed for flexibility. For design research, this kind 
of rationalism provides a particularly narrow focus. (See also Maldonado, 1991). 

12. Dreyfus (1972, 1993, 2001). 

13. Winograd and Flores (1987), Winograd (1996), Dourish (2002). 

14. These criticisms pointed out that rationalism has limits that explained a 
good deal of its elegance. For example, when one does not have to deal 
with the body, or anything social, it is far easier to imagine people making 
rational decisions and, as important, obeying them. From a post-Cartesian 
perspective, rationalism was only possible because something in our lives 
made it possible: language, social action, our ability to talk and act in an 
orderly manner. From this perspective, rationalism is but a special case of 
a far more general way of thinking about humans. Rationalism works in the 
community when it believes in it, and has the same idea of what is relevant 
and what is not. This is the case in some closed, isolated communities, and 
certainly in some academic groups, but rarely anywhere else. 
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Schón (1983), Dorst and Dijkhuis (1995), Dorst (1997), Gedenryd (1998). 
Suchman (1987). Another important writer who pointed out the importance 
of looking at social action was Edward Hutchins (1996), who introduced 

the notion "cognition in the wild," referring to the need to study thinking in 
real settings. Activity theorists added that there also was a need to look at 
historical background in any attempt to understand action (Kuutti, 1996). 

In addition to Ehn (19883), see Lyytinen (1982, 1983, 1986), Hirschheim et al. 
(1995), and Nurminen (1988). 

Focusing on humans is represented in many ways. The design program's Web 
site at Stanford claims that the idea of human-centered design was invented 
at Stanford when John Arnold built the design program in the mid-1950s. This 
may be true, but one should also remember that in the United States, designers 
like Dreyfuss and Teague had already been working with the military for a long 
time while putting humans into the middle of design work. In Europe, the Ulm 
school was built on the same idea, and ISCID was already working to make 
humans the center point of its definition of design. 

When computers became design material in the 1990s, humans became 
"users," which suggests that they are seen as parts of technical systems (see 
Bannon, 1991). Seen against the history of design, this was an extraordinary 
semantic reduction. At its narrowest, people came to be seen as barely more 
than biological information processing units in technical systems. When 
reading, say, ICSID’s definition of industrial design, one is struck by the 
discordance to its humanistic spirit. 

Nelson and Stolterman (2003). 

ICSID, icsid.org/about/about/articles31.htm, retrieved October 22, 2009. The 
definition goes back to the turn of the 1950s and 1960s and is based on Tomás 
Maldonados thinking. See Anceschi and Botta (2009, p. 23), and note 5 in 
their text. 

Maldonado had his predecessors. Ulm’s first principal, Max Bill (2009), was 
trained in the Bauhaus and used Bauhausian language when writing about 
design as a human discipline in 1954: 


the task of the artist is not to express himself and his feelings in a 
subjective way; it is to create harmonious objects that will serve people... 
artists, as part of their responsibility for human culture, have to grapple 
with the problems of mass production... the basis of all production 
should be the unity of functions, including the aesthetic functions of an 
object ... and the aim of all production should be to satisfy people's needs 
and aspirations. 


For Maldonado and his colleagues in Ulm, the way forward was the then 
fashionable information theory and linguistics. Otl Aicher tells how one of 
the first books he acquired for the Ulm School's library was Charles Morris 
Sign Theory. Its classification of information into semantics, syntax, and 
pragmatics became a theoretical foundation for him and for Maldonado. 
For Aicher, this classification revealed that the focus of design must be 
semantics, that is, communication, not the syntax of elementary geometry 
then prevalent in avant-garde graphic design and photography. For 
instance, in photography this led to a study of photojournalists like Felix H. 
Mann, Stephan Laurant, and Robert Capa whose job was communication, 
not art. 

As Aicher related (2009, pp. 183-185), studies of mathematical logic led 
him and Maldonado to realize that any answer they wanted to get to their 
questions depended on the method: "the spirit was a method, but not a 
substance. We experience the order of the world as the order of thought, as 
information." 


, 
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21. For some of the paradoxes here, see Redstróm (2006). 

22. Tilley and Dreyfuss' (2002) The Measure of Man in 1959 was a landmark that 
described the dimensions of Joe and Josephine, two average Americans. The 
origins of ergonomics — or human factors, as ergonomics is also called in 
the United States — in America are in the war. As Russell Flinchum (1997, pp. 
78, 84) noted, the exact history of how ergonomics came to be established 
in design is probably lost in old classified materials. Ergonomics in design 
was largely codified by Alvin Tilley, an engineer working in Dreyfuss' design 
firm. Tilley used a variety of sources creatively in The Measure of Man (Tilley 
and Dreyfuss, 2002), including military sources, as well as material from 
Manhattan's fashion industry (Flinchum 1997, p. 87). As Flinchum also noted, 
the characters of Joe and Josephine were meant to be used as guidelines in 
preliminary investigations in design; they were never meant to be used as 
exact descriptions of humans (Flinchum 1997, p. 175). 

23. Dumas (2007). 

24. Nielsen (1993), Norman (1998), with the original in 1988. 

25. For a good analysis of where this worldview came from in computer science 
and psychology, see Crowther-Heyck's (2005, pp. 184-274) analysis of Herbert 
Simon and the early stages of artificial intelligence in America. 

Few reliable sources exist about Japanese companies' user-centric practices 
from the 1970s and 1980s, but anecdotes reveal that they were in the frontline 
with the Europeans and the Americans. For instance, John Thackara (1998, 

p. 20) admired Sharp's "humanware design" in the 1980s, telling how the 
company anchored its practice in it and reversed the traditional production- 
led Western ways in which design attempts to fit product specifications to 
match factories and laboratories. Instead, "Sharp employs sociologists to 
study how people live and behave, and then plans products to fill the gaps 
they discover... new technology is used to create when consumers are 
discovered to ‘want,’” he wrote. 

26. Wasson (2000, 2002), Cefkin (2010). 

27. Szymanski and Whalen (2011), Suchman (1987), Crabtree (2003). 

28. Szymanski and Whalen (2011, p. 5). 

29. For a history of the early years of participatory design in the United States, see 

Greenbaum (2009). More history can be found in Bannon (2009). Obstacles to 

participatory techniques in organizations were mapped by Grudin (2009). 

For participatory design, see Ehn (19882), Iversen (2005), and Johansson 

(2005). For contextual design, see Beyer and Holtzblatt (1998). For recent 

work in combining anthropology and design, see Halse et al. (2010). We will 

come back to participatory design in Chapters 5 and 7. 

31. Ken Anderson and Scott Mainwaring to Koskinen, August 19, 2010, at 
Hillsboro, Oregon. 

32. The main statement of personas is in Cooper (1999). John Carroll has edited 

and written several books about scenarios (see especially Carroll, 2000). 

Verganti (2009). One standard complaint about user-centered design is that 

it leads to unimaginative and conservative design. Although this is only a 

part of the story, there certainly is a grain of truth in this criticism. However, 

this criticism has its faults too: there are many examples of short-sighted, 
designer-driven design that has led to rubbish, and there are better ways 

to judge how effective a design approach is than by looking at traditional 

products like coffee pots and sofas. See Verganti (2009) for a defense of 

designer-driven design. 

34. See Green and Jordan (1999) and Battarbee and Koskinen (2004, p. 5). 

35. Dandavate et al. (1996), Sanders and Dandavate (1999), Brandt (2006). 

36. Sleeswijk Visser (2009, p. 63). 

37. Gaver et al. (1999), Mattelmäki (2006). 
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See Boehner et al. (2007). 

For example, Sanders (2006). 

Hargadon and Sutton (1997). 

Our reference to “demo or die,” as well as attributing it to the MIT Media Lab 
under Nicholas Negroponte, is from Peter Lunenfeld (2000). 

Stanford's "d.school" is an informal name. The full correct name of the 
institute is Hasso Plattner Institute of Design at Stanford, after its principal 
source of funds. 

For example, there exists human-computer interaction, and at least these 
"computings": mobile, urban, social, physical, collective, ubiquitous, 
embedded, proactive, and wearable. In interaction design, there are 

also many "interactions": tangible (Wensveen, 2004), interactive space 
(interactivespaces.net), aesthetic (Graves Petersen et al., 2004), rich (Frens, 
20063), intuitive (Lucero, 2009), kinesthetic, embodied (Dourish, 2002), 
emergent (Matthews et al., 2008), and resonant (Overbeeke et al., 2006). 
Wroblewski (1991). 

Dandavate et al. (1996), Segal and Fulton Suri (1997), Black (1998). 

For a push toward hedonic psychology — psychology of pleasure — in the 
1990s, see Patrick Jordan's (2000) work. For Maypole, see Mäkelä et al. (2000). 
Maypole was a project funded by the European Union. Its aim was to study 
communication patterns in families to suggest new technologies. Participants 
were the Helsinki University of Technology (and through it, University of Art 
and Design Helsinki), IDEO Europe, Meru Research b.v., Netherlands Design 
Institute (which coordinated the project), Nokia Research Center, and the 
Center for Usability Research and Engineering. 

Maypole did field studies of communication behavior. Based on these 
studies, it developed scenarios and concepts, tested methods and tools, and 
built prototypes that were then studied in countries like Austria and Finland. 
For example, one study connected a digital camera to a laptop in a back bag, 
which immediately allowed it to capture and send images immediately. See 
Mäkelä et al. (2000). For Maypole, see cordis.europa.eu/esprit/src/25425.htm, 
retrieved September, 12, 2010; maypole.org; and meru.nl. 

Lawson (1980, 2004), Cross (2007). 

For "user experience" in industry and universities, see Shedroff (2001), 
Forlizzi and Ford (2000), and Battarbee (2004). Theoretically, this notion 

is alternatively grounded in Dewey's pragmatism (1980; see McCarthy 

and Wright, 2004), symbolic interactionism (Battarbee, 2004), ecological 
psychology (Djajadiningrat, 1998, pp. 29-61), or emotional psychology 
(Desmet, 2002). 

Usually the main reference is John Dewey (1980), and especially his Art as 
Experience. Over the past few years, there has been more interest in William 
James, but references to Dewey still dominate research. 

See Chapter 6. 

Presence Project (2001). 

Dunne and Raby (2001), Dunne (2005). 

For Droog, see Ramakers (2002) and Ramakers and Bakker (1998); for radical 
designers, see Celant in Ambasz (1972). Bosoni (2001) provides a long-term 
perspective on discourse in Italy. 

There is no shortage on literature that maps the relationship of art and 
design. For example, for a particularly knowledgeable analysis of the 
relationship between pop art and design, see Bocchietto (2008). A good recent 
example is Stefano Giovannoni's work for Alessi (see Morozzi, 2008). A less 
consistent account on surrealism in design is Wood (2007). 





56. 


57. 


58. 


59. 
60. 


61. 
62. 


63. 


66. 


For example, Alessandro Mendini works as an all-around cultural personality 
whose work is available in numerous designs, but is sometimes also exhibited 
as art (see Fiz, 2010), and Andrea Branzi continues to curate high-profile 
events in places such as Milan. For example, see Branzi's Neues Europdisches 
Design, which he curated with Francois Burkhardt in Berlin in 1991, and more 
recent exhibitions of What Is Italian Design? The Seven Obsessions in Milan's 
Triennale (Branzi, 2008). 

For one-offs and prototypes, see Lovell (2009). See also Konstantin Grcic's 
Design Real (2010), which commented on this tendency by showing ordinary 
industrial products in a gallery. Ordinary products may lack the mystique of 
one-offs and prototypes, but not functionality and elegance. For how craft can 
be treated as art, see Ramakers and Bakker (1998) and Holt and Skov (2008). 
For PAIR, an artist-in-residence program at Xerox's Palo Alto Research Center, 
see Harris (1999). 

nordes.org. 

Dunne and Raby (2001), Dunne (2005), Djajadiningrat (1998), Wensveen 
(2004), Frens (20062), Battarbee (2004), Ludvigsen (2007). 

See Kelley (2001) and Brown (2009). 

For Philips, see De Ruyter and Aarts (2010) and Aarts and Marzano (2003); for 
Intel, see Cefkin (2010). 

This dilemma, and a drift to the applied science model, was already discussed 
by Herbert Simon in The Sciences of the Artificial. Apparently because of 
prestige bestowed upon the sciences in years following World War II, leading 
engineering schools of that time were clearly opting for the science-based 
model, see Simon (1996, p. 111). 


. Ambasz (1972), Branzi (1984). The Olivetti case is from Kicherer (1990, pp. 17, 25). 
65. 


For example, see Freak Show. Strategies for (Dis)engagement in Design, an 
exhibition in the HelmRinderknecht Gallery in Berlin. 
Nowotny et al. (2008). We come back to this point at length in Chapter 3. 
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研究 计划 


科学 哲学 家 Imre Lakatos 曾 经 说 过 ， 研 究 的 推进 完全 在 研究 
计划 ， 而 不 在 个 体 研究 上 '。 进 步 往往 发 生 在 新 知识 的 增加 或 研 
究 项 目的 修订 之 时 。 从 长 远 来 看 ， 成 功 的 研究 计划 能 够 产生 新 内 
容 和 新 问题 ， 同 时 也 有 消极 意义 和 积极 性 的 启发 。 消 极 方面 是 
存在 一 个 不 容 置疑 的 信仰 的 “和 硬 核 ”， 以 及 一 条 相 辅 助 的 保护 
带 ， 却 可 能 是 有 和 争议 的 、 错 误 的 ; 积极 方面 则 是 辨别 哪些 问题 和 
异议 是 重要 的 ， 以 及 当 问 题 出 现时 ， 又 以 何 种 顺序 解决 ( 见 图 
3-1) 7 

Lakatos 的 概念 可 以 帮助 我 们 理解 建构 型 设计 研究 是 如 何 进 
行 的 。 例 如 ， 我 们 知道 它 由 哪些 类 型 的 活动 构成 。 工 作 的 重点 
一 部 分 是 理论 研究 ， 一 部 分 是 方法 ， 还 有 一 部 分 是 方法 论 ， 但 
是 主体 工作 通常 是 建构 型 研究 的 内 容 ， 它 们 在 刊物 、 会 议和 展 
览 中 呈现 出 来 。 另 外 ， 我 们 也 可 以 看 到 人 们 如 何在 研究 中 担任 
不 同 的 角色 。 


生 时 听 说 


我 应 该 跟 我 的 学 生 们 

说 什么 ? 
另外 ， 读 一 读 这 
本 1997 年 的 书 。 





图 3-1 研究 按照 计划 实施 ， 而 且 它 有 过 去 : 研究 计划 激发 起 与 过 去 的 有 想 
RAIMI 
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3.1 建构 型 研究 计划 的 特点 


到 目前 为 止 ， 建 构 型 设计 研究 已 有 一 些 成 功 的 案例 。 埃 因 
霍 芬 理工 大 学 的 交互 设计 无 疑 是 有 计划 地 在 进行 ; 多 年 来 ， 伦 
敦 的 批判 式 设计 已 产生 了 丰硕 的 成 果 ; 移 情 设计 、 协 同 设计 和 
斯 堪 的 纳 维 亚 的 动作 研究 也 在 循序 渐进 地 进行 ， 同 样 还 有 米兰 
的 服务 设计 与 可 持续 设计 ; 卡 内 基 梅 隆 大 学 的 用 户 体验 研究 也 
属于 这 个 行列 。 

从 理论 上 讲 ， 最 具有 影响 力 的 工作 来 自 荷 兰 和 匹 效 堡 ， 其 概 
念 和 理论 的 发 展 采取 了 几 条 路 线 。 在 代 尔 夫 特 ， 研 究 人 员 首 先 以 
J. J. Gibson 的 生态 心理 学 为 基础 ， 但 很 快 就 转向 了 像 恰 悦 、 情 感 
这 样 的 设计 课题 。 几 年 后 ， 和 荷兰 的 研究 重心 转向 埃 因 霍 芬 理 工大 
学 ， 越 来 越 多 的 研究 者 对 情感 和 体验 感 兴趣 。 到 目前 为 止 ， 这 些 
研究 人 员 已 经 创建 了 一 些 设计 交互 技术 的 构架 。 ”而 在 大 西 详 另 
一 边 的 卡 内 基 梅 隆 大 学 ， 用 户 体 验 成 为 新 的 基石 ， 随 后 是 对 社会 
生态 学 和 自我 概念 的 兴趣 。 

刚 开 始 ， 这 些 项 目 没 有 什么 新 理论 。 相 反 ， 新 兴 的 交互 设计 
从 更 成 熟 的 领域 和 研究 中 借用 理论 ， 比 如 认 知 和 生态 心理 学 家 诺 
& (Don Norman ) 的 研究 。" 然 而 ,荷兰 和 卡 内 基 梅 隆 大 学 的 最 
新 工作 已 经 明显 超越 了 认 知 心理 学 ,例如 身份 问题 以 及 人 们 如 何 
通过 身体 在 这 个 世界 中 生活 是 目前 研究 人 员 感 兴趣 的 课题 。 建 
构 型 设计 研究 正在 获得 一 个 理论 核心 。 

有 些 人 研究 也 在 形成 无 可 争议 的 信仰 的 “核心 ”， 如 “文化 探 
究 ” 的 命运 〈 见 第 6 章 ) 。 他 们 的 主要 思想 家 是 Bill Gaver， 他 曾 
经 是 认 知 科学 家 ， 他 拒绝 科学 方法 论 ， 以 艺术 方法 论 取 而 代 之 。 
他 的 主要 灵感 来 自 情 境 主 义 的 “心理 地 理学 ”， 呼 吁 艺术 家 们 去 
构建 情境 ， 引 导 人 们 去 关注 未 曾 注意 过 的 日 党 事物 如 何 约 束 了 他 
们 的 生活 。” 

然而 ， 无 一 例外 地 ， 应 用 探究 方法 的 设计 师 和 人 机 交互 
(HCI) 人 研究 者 忽略 了 这 种 艺术 背景 ,将 探究 转变 为 类 似 日 志 研 
究 的 数据 采集 技术 。2008 年 ，Kirstin Boehner 和 她 的 同事 对 该 方 
法 的 原意 进行 辨析 ， 反 对 这 些 “ 误 用 ”。"” 他们 指出 ， 文 化 探究 
的 本 意 是 推翻 或 打破 传统 的 人 机 交互 方法 ,不 是 一 种 补充 。 对 他 
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们 来 说 ， 文 化 探究 的 核心 在 于 诠释 方法 论 。 思 辨 的 空间 是 在 文化 
探究 的 细节 里 ， 不 是 在 基础 方法 之 中 。 ^ 


文化 探究 


欧洲 的 设计 研究 中 ， 文 化 探究 已 经 司空 见 惯 。 最 早 是 20 
E 
e 


LE 里程碑 意义 的 文章 。 
这 种 方法 的 名 称 瞳 示 出 隐喻 的 基础 。 很 简单 ， 其 理念 是 




















域 ， 就 像 海 洋 科 学 家 探测 海洋 或 者 是 科学 家 探测 外 太空 一 样 。 


世纪 90 年 代 后 期 在 英国 





术 学 院 发 展 起 来 的 。1999 年 ，B 记 Gaver, Tony Dunne 和 Elena Pacenti 发 表 了 一 


将 探测 深入 到 文化 领 
无 论 他 们 身 在 何 处 ， 


探测 器 都 会 收集 样本 ， 返 回 给 研究 者 ， 而 研究 者 的 工作 是 研究 这 些 样 本 数据 。 








典型 的 “ 探 针 ”是 一 个 工具 包 ， 包 括 附 有 拍摄 说 明 的 











一 次 性 相机 ， 写 有 争论 性 


问题 的 明信片 、 日 记 和 隐喻 式 地 图 以 及 稍 后 的 各 种 技术 性 物品 。 每 个 包 里 都 有 研究 
者 要 求 的 任务 操作 指导 《如 拍摄 最 喜欢 的 地 方 或 者 是 冰箱 里 的 物品 ) ， 以 及 如 何 将 








这 些 数据 返回 至 研究 者 。 
社会 科学 有 着 悠久 的 、 有 争议 的 “日 志 研究 ” 
及 何 时 填写 日 志 ， 这 将 意味 着 ， 二 个 社会 学 家 或 心 
数据 。 

















史 。 研 究 者 无 法 控制 人 们 如 何以 
理学 家 将 不 知道 如 何 去 解 释 这 些 








与 日 志 研究 不 同 ， 探 究 法 从 一 开始 即 被 描述 为 非 科 学 手段 ， 无 法 获取 有 代表 性 
、 准 确 的 数据 。 这 种 非 科 学 的 特点 进一步 延伸 ， 例 如 ， 为 确保 这 种 探究 同样 对 被 


o 研究 者 们 会 亲自 将 工具 给 他 们 。 田 外 ， 
决 出 研究 者 的 个 性 ， 它 不 是 一 个 中 立 的 工具 。 探 究 是 建立 在 艺术 参考 基础 之 上 的 。 
手段 的 建议 ， 也 极力 否认 对 其 进行 科学 分 析 
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最 后 ，Gaver 等 人 拒绝 给 出 如 何 分 析 探 涡 
的 可 能 性 ， 因 为 这 不 是 他 们 的 目的 。 














师 们 喜欢 它 的 哲学 思想 
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Gaver (1999 ) 。 


研究 计划 通常 有 一 个 社会 组 织 ， 包 括 先行 者 、 追 随 者 和 评论 
家 。 如 果 去 看 赫尔辛基 的 移 情 设计 组 织 ， 你 会 发 现成 员 来 自 不 同 
领域 ， 比 如 像 由 罗 奥 多 研究 中 心 、Hugh Beyer 和 Karen Holtzblatt 
的 情境 调查 、 参 与 式 设计 ，SonicRim 公 司 、IDEO 和 Jodi Forlizzi 


探测 方式 也 映射 和 反 

















文化 探究 经 历 了 一 段 误 解 和 滥用 的 历史 一 一 有 些 是 故意 的 ， 有 些 则 是 意外 。 然 
而 ， 在 过 去 10 年 ， 这 种 方法 在 设计 研究 中 留 下 了 长 久 的 印记 : 


TEREE, wit 
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的 用 户 体验 工作 。 ”然而 ， 理 论 工 作 很 快 有 了 哲学 和 社会 学 的 基 
调 。 像 《 移 情 设 计 》 一 书 是 关于 这 项 工作 的 诠释 学 基础 ， 但 移 情 
设计 也 是 建立 在 实用 主义 和 民族 方法 论 相 关 的 文献 基础 上 。 Uf 
究 方 法 虽然 借鉴 了 其 他 的 研究 者 和 实践 ， 却 是 一 种 创造 性 的 运 
用 。 例 如 ，Tuuli Mattelmiki 对 文化 探究 进行 了 重新 解释 。” 他 在 
项 目 中 开展 重点 案例 研究 ， 包 括 关注 老年 人 的 Viin6， 以 及 关注 
前 摄 性 信息 技术 的 Morpheme。 这 项 工作 影响 了 斯 堪 的 纳 维 亚 、 
代 尔 夫 特 、 卡 内 基 梅 隆 和 米兰 的 研究 。 








3.2 ”以 想象 力 渐 入 佳境 


赫 伯 特 ' 西蒙 (Herbert Simon) 关于 设计 的 定义 是 : “设计 
是 试图 优化 现 有 状况 的 一 种 活动 。” 他 指出 了 设计 的 一 个 关键 
点 一 一 以 未 来 为 导向 。 设 计 师 是 通过 获取 报酬 来 构想 美好 愿景 } 
使 之 付 诸 实施 的 人 。 

尽管 建构 型 研究 者 认同 西蒙 关于 改善 未 来 的 总 体 目标 ,但 是 
他 们 的 工作 方式 与 他 的 设想 之 间 还 有 不 同 。 第 二 次 世界 大 战 后 的 
美国 崇尚 科学 和 技术 治国 ， 西 蒙 以 写作 建构 起 一 个 特别 的 科学 版 
本 ， 放 在 今天 这 几乎 是 不 可 能 的 。 与 大 科学 时 代 相 比 ， 在 这 个 充 
满 更 多 忧虑 的 时 代 ， 研 究 更 多 时 候 与 社会 息息相关 。 设 计 方 法 运 
动 失败 的 教训 是 ， 如 果 设 计 和 设计 研究 被 简化 为 某 种 公式 ， 那 结 
果 注 定 是 失败 的 。 

正如 西蒙 所 说 ， 建 构 型 设计 研究 者 没有 试图 去 分 析 物 质 志 
界 ， 也 没有 将 设计 视 为 理性 解决 问题 的 训练 。 相 反 ， 他 们 想象 新 
的 现实 ,创建 并 评价 设计 是 否 发 挥 作用 。 从 设计 的 角度 看 ， 判 断 
研究 是 否 成 功 的 主要 标准 是 它 是 否 具 有 和 想象 力 。 这 是 一 门 与 幻想 
有 关 的 科学 ( 见 图 3-2 ) 。 

对 设计 师 而 言 ， 想 象 力 是 有 章 可 循 的 工作 ， 而 不 是 纯粹 的 精 
神 活 动 。 设 计 师 自己 不 生产 未 来 ， 但 却 是 属于 更 广泛 的 从 业 和 群体 
的 一 部 分 ， 包 括 工 程 师 以 及 许多 类 型 的 专业 人 士 等 。 设 计 师 的 工 
作 以 周期 性 展开 ， 从 某 种 目标 开始 ， 延 伸 到 用 户 研究 。 研 究 产 生 
概念 ， 建 立 模型 和 原型 ， 并 对 其 进行 评估 ， 然 后 又 开始 另 一 个 循 
HK, ” 

在 建构 型 设计 研究 中 ， 想 象 力 还 有 一 个 特点 ， 就 是 研究 人 员 
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图 3-2 ”通过 想象 力 达到 最 佳 状 态 的 路 径 


的 产 出 很 少 ， 转 化 成 商品 需要 国际 大 公司 的 资源 ， 这 显然 超出 了 
大 多 数 研 究 者 的 能 力 。“ 因 此 通过 是 否 转化 为 商品 来 评估 建构 型 
设计 研究 是 不 公平 的 ， 尤 其 是 当 研 究 人 员 面 对 几乎 任何 人 都 无 法 
解决 的 “棘手 ”问题 时 。 





3.3 ”让 想象 力 触手 可 及 : 研究 中 的 车 间 和 工作 室 


建构 型 设计 研究 的 另 一 个 设计 特点 也 反映 在 它 建构 事物 的 设 
施 中 。 通 常情 况 下 ， 这 种 基础 设施 是 由 类 似 于 工作 室 的 舒适 场所 
构成 ， 可 以 在 这 里 讨论 ,产生 概念 ， 并 最 终 进入 到 有 重型 机 械 设 
备 的 车 间 里 以 及 计算 机 和 电子 实验 室 中 。 

想 要 在 这 里 实现 想法 ， 首 先 需 用 廉价 的 材料 ， 如 废 木材 、 废 
金属 或 发 泡 ， 或 者 应 用 一 些 在 测试 环境 中 的 程序 和 软件 。 如 同 在 
任何 沙 盒 中 的 实验 ,不断 重复 ， 直 到 某 些 东西 在 各 种 批判 后 保留 
下 来 。 在 这 项 工作 中 ， 分 析 和 推理 是 极其 重要 的 ， 但 同样 重要 的 
还 有 基于 情绪 、 感 受 或 是 直觉 的 设计 经 验 。 ”这 项 工作 可 能 会 从 
理论 、 方 法 和 实地 考察 开始 ， 就 像 过 去 从 材料 、 技 术 和 设计 案例 
开始 一 样 。 

随 着 时 间 的 推移 ， 这 种 文化 建立 起 一 系列 的 概念 、 设 计 、 技 
术 、 平 台 和 承载 文化 的 故事 ， 并 赋予 它 独特 的 风格 。 如 果 没 有 这 
种 文化 的 存在 ， 许 多 设计 师 感 兴趣 的 事情 会 被 忽视 。” 尤其 是 视 
觉 、 材 料 、 文 化 和 历史 的 感受 性 会 遗失 ，Sharon Poggenpohl 将 它 
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们 视 为 设计 中 必 不 可 少 的 因素 。 ”设计 师 们 必须 要 考虑 材料 的 感 
觉 、 物 体 的 边缘 如 何 形成 流畅 的 线条 ， 或 者 互动 如 何 发 生 。 

这 种 文化 的 极端 形态 存在 于 类 似 MIT 这 样 的 地 方 。 在 MIT 的 
黑客 文化 中 ， 动 手 制 作 总 是 比 反思 更 重要 。 其 文化 旨 在 将 技术 
推 到 极致 ， 并 寻找 方法 做 到 以 前 认为 是 不 可 能 做 到 的 事 。 此 类 
机 构 的 名 称 各 不 相同 ， 例 如 斯 坦 福 大 学 的 “D-School” 、 埃 因 
霍 芬 理工 大 学 的 交互 课程 ， 或 者 只 是 简单 教育 和 教授 设计 技能 
的 地 方 ， 像 代 尔 夫 特 理工 大 学 的 工业 设计 工程 实验 室 和 阿尔 托 
大 学 的 设计 系 。” 

有 时 这 种 文化 不 是 局 限 在 一 个 地 方 ， 而 是 在 一 个 区 域 网 络 
内 ， 如 在 伦巴 第 ， 设 计 师 已 经 通过 原型 、 单 品 以 及 限量 版 商品 
来 尝试 产业 中 设计 的 可 能 性 。” 不 变 的 是 ， 总 有 一 个 “从 业者 群 
体 ” 以 多 种 技能 的 制作 、 批 判 和 理论 去 推进 文化 不 断 向 前 发 展 
( 见 图 3-3 ) o ? 

车 间 和 工作 室 固然 需要 ， 但 对 一 个 健康 发 展 的 建构 型 设计 研 
究 计划 来 说 ， 并 不 是 最 合适 的 条 件 。 如 果 它 恰巧 碰 到 对 的 技术 或 
政治 机 遇 ， 研 究 可 能 成 功 几 年 。 但 当 回 报 逐 渐 减 少时 ， 这 种 模 
式 将 面临 困难 。 例 如 ， 麻 省 理工 学 院 媒体 实验 室 有 形 交 互 的 研 
究 曾 在 全 球 范 围 内 受到 追捧 ， 而 现下 其 流行 度 大 打折 扣 。 尽 管 
研究 者 继续 产 出 有 趣 的 原型 ， 但 是 媒体 实验 室 产 生 新 思想 的 步 
伐 已 减 慢 。 


3.4 建构 型 设计 研究 如 何 产生 意义 


建构 型 设计 研究 的 基础 是 想象 力 ， 想 象 力 也 反映 出 研究 者 
如 何 理解 他 们 的 工作 。Andrea Branzi 写 道 ， 设 计 研 究 的 任务 是 与 
“纯粹 的 构造 实践 ”保持 距离 。” 对 他 而 言 ， 第 二 现代 性 的 设计 
应 提供 蔡 代 方案 ， 而 不 是 试图 直接 改变 现实 。 大 多 数 建构 型 设计 
研究 者 无 疑 认同 他 的 说 法 : 























今天 的 建筑 或 设计 项 目 不 再 是 改变 现实 的 行动 ， 推 
动 它 朝向 有 序 和 逻辑 性 的 方向 发 展 。 相 反 ， 项 目 本 身 是 
一 种 创造 行为 ， 创 造 一 些 新 内 容 添加 到 现 有 的 事实 中 ， 
增加 它 的 深度 ， 丰 富 其 可 供 选 择 的 数量 。” 
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图 3-3 ”依次 向 下 : 工作 室 的 3 张 图 片 ; 4 个 基于 材料 的 车 间 ; 3 家 工业 机 器 商店 ( 图 片 来 自 赫尔辛基 、 班 加 
罗 尔 、 布 罗斯 、 帕 萨 迪 纳 和 代 尔 夫 特 ) 
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在 这 里 ， 设 计 师 可 以 从 建筑 中 学 习 。Peter Hall 指 出 ， 按 照 克 
兰 布鲁克 艺术 学 院 Scott Klinker 的 观点 ， 在 假想 性 设计 的 基础 上 
建筑 有 着 丰富 的 话语 主体 。” 这 也 是 一 个 设计 的 案例 ， 尽 管 假想 
性 产品 与 建筑 相 比 ， 扮 演 着 不 太 显著 的 角色 ， 这 是 因为 大 多 数 计 
划 从 来 没有 实现 过 。” 但是， 如 果 假 想 设计 是 成 功 的 ， 它 们 可 能 
会 改变 人 们 思考 物质 和 社会 现实 的 方式 。 它 们 会 开启 新 的 可 能 
性 ， 并 做 好 准备 开始 行动 。 

围绕 假想 设计 的 论述 产生 出 几 个 结果 : 丰富 了 想象 力 ， 开 启 
了 发 现 和 探讨 机 会 的 新 途径 。” 它 也 提供 了 样本 和 先例 ， 当 出 现 
新 问题 和 机 遇 时 ， 可 能 发 挥 作用 。 这 些 论述 听 起 来 像 艺术 ， 但 它 
也 为 未 来 提供 了 重要 准备 ， 就 像 一 个 剧本 ， 在 为 孩子 们 的 将 来 做 
打算 。 

设计 有 诸多 类 型 的 假设 性 论述 ， 其 中 许多 都 有 其 商业 济源 。 
正如 Anthony Dunne 和 Fiona Raby 写 道 : 














批判 式 设计 或 设计 ， 要 求 精 心 构想 问题 并 令 我 们 思 
考 ， 这 与 设计 解决 问题 或 寻找 答案 是 同样 困难 和 同样 重 
要 的 。 引 起 争议 和 挑战 性 似乎 明显 是 艺术 的 作用 ， 但 是 
艺术 大 多 远离 大 众 消费 的 世界 …… 为 使 其 更 有 效 …… 有 
一 种 设计 形式 可 将 文化 和 美学 的 潜力 发 挥 到 极致 ， 将 电 
子 产品 和 服务 的 角色 推 到 极限 …… 批 判 式 设计 与 高 级 时 
装 、 概 念 车 、 设 计 宣 传 和 对 未 来 的 愿景 相关 ， 但 是 它 的 
目的 不 是 表达 行业 的 梦想 ， 也 不 是 拓展 新 业务 、 预 测 新 
趋势 或 市 场 测试 。 它 的 目的 是 为 了 激发 设计 师 、 产 业 和 
公众 之 间 的 讨论 和 辩论 。” 


批判 式 设计 师 不 仅仅 是 对 现实 提出 男 一 种 可 能 。20 世 纪 90 年 
RPH, KADA Stefano Marzano 领 导 设计 团队 ， 他 的 第 一 个 
举措 是 一 个 被 称 为 “未 来 远景 ”( Vision of the Future ) 的 远景 规 
划 ( 飞利浦 设计 ，1995 ) 。 这 个 项 目的 目的 是 重新 想象 产品 ,不 
是 创造 像 科幻 小 说 中 的 新 世界 。 它 是 一 种 设计 幻想 ， 以 理念 为 基 
础 ， 重 要 的 是 不 受 现 有 的 经 济 和 技术 制约 。 结 果 有 书籍 出 版 ， 还 
有 网 站 和 一 系列 重点 主题 的 巡回 展览 ， 例 如 厨房 主题 的 设计 。 该 
项 目的 目标 和 Dunne 与 Raby 的 批判 式 设 计 非常 不 同 : “未 来 远景 ” 
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和 其 他 几 个 项 目 在 重新 构想 更 加 美好 的 未 来 ， 而 不 是 试图 打破 现 
状 。 不 过 对 于 飞利浦 这 样 的 公司 ， 却 是 一 个 特殊 的 行动 。 从 那 时 
起 ， 多 家 公司 都 在 做 类 似 的 项 目 ， 其 中 还 有 著名 的 阿 莱 西 公司 。” 

址 庸 置疑 ， 现 在 有 和 多 种 途径 可 以 构建 和 理解 这 种 另类 的 话语 
( 见 图 3-4 ) 。 这 些 话语 试图 改变 或 是 重新 创造 现 有 产品 ， 例 如 
概念 车 、 高 级 女装 或 者 楚 格 ( Droog ) 设计 。 一 些 话语 更 具有 批 
判 性 ， 不 仅 令 设 计 者 以 不 同方 式 思考 ， 而 且 令 其 思考 什么 是 值得 
创造 的 ， 什 么 是 没有 价值 的 。” 更 加 激进 的 是 ， 这 样 的 话语 于 在 
创造 一 个 乌托邦 世界 。 很 明显 ， 大 多 数 设 计 师 在 这 种 模式 中 是 失 
败 的 。 他 们 想 有 所 作为 ， 但 是 他 们 的 力量 比 在 20 世 纪 60 年 代 时 显 
得 更 为 薄弱 。” 














女 一 
灰色 博物 馆 礼 物 : Rick 在 Elisa 离 
他 时 ， 在 他 的 卡萨布兰卡 咖啡 馆 
张 前 ， 坐 在 这 张 椅 子 上 。 














































图 3-4 ”为 什么 不 可 以 为 灰色 电影 设计 悲剧 人 物 ? 


宏观 上 看 ， 这 些 差异 与 目标 相 比 显得 并 不 那么 重要 ， 它 为 根 
深 蒂 固 的 思维 习惯 提供 了 更 多 可 能 。 如 果 我 们 认为 既然 人 们 已 经 
有 了 菜 些 商品 ， 应 用 了 某 些 技术 ， 那 么 未 来 一 定 还 将 继续 下 去 ， 
我 们 就 已 作出 了 错误 的 判断 。 继 剑桥 哲学 家 G. E. Moore 之 后 ， 哲 学 
家 们 将 这 种 错误 称 为 “自然 主义 诬 论 ”: 他 们 经 常 将 “是 什么 ” 
认 作 “应 该 是 什么 ”。 其 结果 被 称 为 “保守 的 雇 论 ”: 若 眼 睛 只 
采 着 当下 ， 现 状 就 无 法 得 到 改善 。 这 种 思想 需要 不 断 被 唤醒 。 


3.5 ”走向 强大 的 社会 知识 


建构 型 设计 研究 者 并 不 仅仅 把 知识 视 作 社会 对 话 的 宣言 。 科 
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学 社会 学 者 Helga Nowotny 和 James Gibbons 已 经 指出 ， 当 代 研 究 
在 许多 方面 与 社会 相关 ， 旦 面临 着 各 种 公共 和 私人 的 监督 。 大 多 
数 资助 研究 的 机 构 提 出 的 问题 是 研究 产生 何 种 应 用 ， 其 社会 、 经 
济 和 生态 的 意义 是 什么 。 政 治 家 和 行业 领袖 讨论 决定 资源 的 分 
配 ， 人 研究 不 得 不 在 这 样 的 会 议 室 讨论 中 生存 。” 研 究 中 的 许多 事 
物 在 研究 计划 外 有 自己 的 根 由 ; 社会 力量 形成 了 研究 议程 、 重 
点 、 主 题 和 方法 ( 见 图 3-5 ) 。” 














专家 主导 的 科学 ， 公共 主导 ， 
生产 导向 意义 为 中 心 的 研究 
目标 : 可 靠 目标 : 强大 的 
的 知识 社会 化 知识 
关键 词 : 
发 现 辩护 应 用 意义 
与 社会 的 关系 : 
弱 语 境 的 ， 强 语 境 的 ， 
纯粹 的 科学 研究 介入 社会 
模式 1 模式 2 


图 3-5 “科学 社会 学 家 ，Helga Nowotny 和 她 的 同事 将 科学 分 为 两 种 模式 : 
模式 1 和 模式 2。 模 式 1 是 典型 的 第 一 现代 性 ， 模 式 2 的 研究 是 典型 的 第 二 现 
代 性 。 

这 里 我 们 需要 重新 审视 研究 计划 的 概念 。 拉 卡 托 斯 (Lakatos ) 
的 主要 兴趣 在 于 理解 物理 学 原理 ; 但 是 我 们 需要 记 住 他 在 20 世 纪 
60 年 代 的 写作 内 容 。 那 时 ， 科 学 能 够 维持 高 度 的 自主 ， 因 为 政 
府 、 公 共 垄 断 和 袁 头 垄断 企业 资助 他 们 。 科 学 家 们 考虑 的 是 给 出 
新 发 现 和 可 靠 的 解释 ， 不 是 应 用 和 意义 ， 即 知识 可 以 带 给 社会 什 
么 。 其 理想 是 为 了 产生 公平 的 、 可 以 在 同行 之 间 自 由 分 享 的 知 
识 。” 至 于 科学 知识 如 何 被 应 用 是 另外 一 回 事 。 今 天 则 是 一 个 知 
识 传递 的 时 代 : 什么 样 的 科学 被 发 现 ， 社 会 又 如 何 去 适 应 。 

建构 型 设计 研究 者 不 相信 科学 的 权威 性 。 对 他 们 而 言 ， 研 究 
一 定 是 在 与 社会 对 话 。 这 个 对 话 使 研究 具有 更 强 的 社会 性 。 会 否 
引发 争论 比 事 实 和 知识 更 加 重要 ; 这 些 被 理解 为 临时 性 构造 。 这 
当然 是 建构 型 设计 研究 团体 的 重要 部 分 。 成 切 的 建构 型 项 目 参与 
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公众 对 话 ， 诠 释 社会 ， 而 不 是 只 四 处 走 走 看 看 了 事 。” 


- 


ge 


5 


i 


Lakatos (1970). 

We are not the first ones who have introduced Lakatos to design research. See 
also Glanville (1999) van der Lugt and Stappers (2006). Binder and Redstróm 
(2006) used the term in an architectural sense. Peter Downton proposed 

to rate programs in terms of how much danger to existing thinking its core 
idea posed. At the extremes are ideas that are capable of affecting personal 
practice and ideas that have power to invert existing knowledge. However, as 
Downton noted, it is too much to expect too much: most research programs 
"only contain small dangers" (Downton, 2005, p. 9). 

As Juhani Pallasmaa notes, “the great gift of tradition is that we can choose 
our collaborators; we can collaborate with Brunelleschi and Michelangelo if 
we are wise enough to do so" (Pallasmaa 2009, p. 146). 


. Wensveen (2004), Frens (2006a). 


ps 


Forlizzi and Ford (2000), Battarbee (2004). For social ecology, see Forlizzi 
(2007). For designing for self, see Zimmerman et al. (2009). 

In historical contexts, interaction design has to be used cautiously. IDEO’s Bill 
Moggridge (2006) claimed to have invented the term "interaction design" and 
historical research pending, may be right. Along with IDEO, he certainly made 
it popular. For important textbooks on interaction design, see Schneiderman 
(1998), Preece (1990), and Sharp and Preece (2007). 

For example, Overbeeke (2007), Forlizzi (2007), Zimmerman (2009). 


. Gaver et al. (1999), Presence Project (2000), Debord (2002). As Jappe (1999, 


p. 4) noted, the situationist notion of "spectacle" is indebted to commodity 
fetishism, as Karl Marx called the confusion of exchange value of a product 
with its value in use. 


. Boehner et al. (2007). 
. Boehner et al. (2007, pp. 1083-1084. In fact, Boehner et al. used the wrong 


11. 


12. 


13. 


14 


15. 
16. 


17. 


18 


terminology here. If the probes build on hermeneutic and interpretive 
thinking, they become humanistic and social science instruments rather than 
artistic expressions. For a balanced account of how the probes have been 
used and how tensions exist in the probing community, see Keinonen (2009). 
Suchman (1987), Beyer and Holtzblatt (1998), Ehn (19882), Forlizzi and Ford 
(2000). 

Koskinen et al. (2003), Battarbee (2004), Kurvinen (2007). 

Mattelmáki (2006). 

For example, Forlizzi and Battarbee (2005), Sleeswijk Visser (2009), Rizzo (2009). 
For example, see Szymanski and Whalen (2011, p. 12). 

See in particular Joep Frens's thoughts about prototyping in research in 
Chapter 4. 

Stappers (2007; see also Chapter 4). There is a lot of sandbox culture in science 
too. Again, Herbert Simon provides an example. After learning elementary 
programming and meeting Allan Newell in 1952, Simon and Newell decided 
to build programs that could play chess and construct geometrical proofs. 
They worked on what became the Logic Theorist, which was able to construct 
proofs from Russell and Whitehead's Principia Mathematics in 1955-1956, 
first in a sort of simulated computer, then in RAND Corporation's computers. 
Simon's excitement in finding an environment in which he could test 

his mathematical theories of human action is easy to sense from Hunter 
Crowther-Heyck's biography (2005, pp. 217-232). 

In this section, we are influenced by Julian Orr's (1996) work on the work 
culture of copy machine repair men. 


19. Poggenpohl (2009a, p. 7). See also Chapter 1. 
20. For how the sandbox culture is integrated into research through teaching at 


TU/Eindhoven, see Overbeeke et al. (2006). 
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See Branzi's (2009) Serie Fuori Serie exhibition catalog from Triennale di 
Milano and Lovell (2009). 

The notion of community of practice is from Brown and Duguig (2000). 
Branzi (2006, p. 16). 

Branzi (1988, p. 17). 

Hall (2007). As innovation-focused schools, he classified IIT in Chicago and 
Stanford, while in the humanities camp he placed Philadelphia and Parsons 
after Jamer Hunt. On the art school route are the Royal College of Art in 
London and Cranbrook Academy of Art, which "have reputations for critical 
thinking and producing sexy imagery of objects — often more hypothetical 
than manufacturable," as Hall noted in his essay. 

However, some of the greatest revolutions in design have come from people 
like Ettore Sottsass, who described himself in a Museo Alessi interview in 2007 
as a "theoretical designer; just as there are theoretical physicists who ... don't 
make plans for getting to the moon [but] think about what sort of physical 
laws a person going to the moon may encounter." This is just a metaphor, but 
there is a point in it. Many followed Sottsass; in effect, he became a theorist of 
design (see Museo Alessi design interviews, Sottsass, 2007, p. 24). 

Dunne and Raby (2001, p. 59). 

Molotch (2003). Andrew Abbott, a leading sociologist of professions, noted 
that there are professions like the military whose work almost totally consists 
of such hypothetical discourses (Abbott, 1988). Scenarios prepare for possible 
action. 

Dunne and Raby (2001, p. 58). This quote is important because it shows many 
connections to practice. Indeed, quite often the best design ideas never enter 
the market but remain in the conceptual practices of designers. 

For Vision of the Future, see Philips Design (1995). For other projects by 
Philips Design, see Philips bookstore at design.philips.com/about/design/ 
designnews/publications/books/ (Retrieved August 11, 2010). The New 
Everyday was published not by the company, but by 010, an art and design 
publisher based in Rotterdam (Aarts and Marzano, 2003). 

Alessi's projects have been described by Robert Verganti (2009). Some 
examples done with design universities are The Workshop (Alessi and UIAH, 
1995) and Keittiössä: Taikkilaiset kokkaa Alessille — UIAH Students Cooking 
for Alessi (Alessi and UIAH, 2002). 

The quote about what deserves to be created is taken from the first paper 
written by Tomás Maldonado after he came to Ulm. This was the how he 
distinguished Ulm's education from that of Bauhaus. Bauhaus, he wrote, 
was "content ... to produce people who can create and express themselves," 
while “the Ulm school intends to mark out the path to the highest level of 
creativeness, but at the same time, and to the same extent, to indicate the 
social aims of this creativeness, i.e., which forms deserve to be" (Hóger 2010, 
p. xvi). 

For a design-focused analysis of these utopians, see Maldonado (1972, pp. 
21-29). For art, see Bourriaud (2002, pp. 45-46), who noted that contemporary 
art mostly seeks to construct concrete spaces instead of utopias. 

Nowotny et al. (2008) talked about "agoras" rather than marketplaces, 
stressing the political character of public places like the square where free 
men of Athens convened to decide the affairs of the city-state. 

Nowotny et al. (2008, p. 131). 

As a sociologist of science, Robert K. Merton idealistically formulated that 
science was characterized by the values of communitarianism, universalism, 
disinterestedness, and organized skepticism (see Merton, 1968). This 
formulation is from the 1930s. 

The metaphors of "interpreter" and "legislator" are from the Polish-British 
social critic Zygmunt Bauman (Bauman and May, 2000). 








实验 室 : 真 的 能 在 实验 室 里 做 设 
计 研 究 吗 ? 


社会 学 家 Morris Zelditch，Jr. 曾 经 发 表 过 一 篇 论文 ， 题目 为 
《你 真 的 能 在 实验 室 里 研究 军事 吗 ?” 》'。 在 这 个 引起 争议 的 标 
题 下 ， 他 写 到 了 实验 室 中 研究 大 型 课题 的 种 种 限制 。Zelditch 认 
为 ， 只 要 小 心 论证 ， 回 答 就 是 肯定 的 。 本 章 曾 述 设 计 领 域 同样 存 
在 一 定 的 可 行 性 *， 但 在 实验 室 里 完整 地 研究 设计 现象 则 是 不 可 
能 的 。 设 计 有 多 个 面向 ， 只 有 一 部 分 适合 进行 实验 室 研 究 。 记 寄 
就 在 于 ， 要 学 会 判断 哪些 方面 是 适合 的 。” 

这 一 方法 论 的 历史 基础 是 自然 科学 ， 一 般 是 通过 心理 学 进入 
到 设计 ， 目 的 是 明确 设计 师 可 能 发 现 的 有 趣 的 联系 。 比 如 ， 人 类 
认 知 处 理 能 力 的 限制 如 何 影响 平板 电脑 使 用 的 错误 率 。 这 种 方法 
的 设计 依据 是 直接 的 : 一 旦 关系 建立 ， 它 们 就 会 转变 为 数学 公 
式 ， 为 设计 提供 坚实 的 基础 。” 

本 章 是 关于 实验 室 人 研究 的 逻辑 。” 真 实 的 研究 逻辑 上 往往 是 
不 纯粹 的 ， 特 别 是 早期 阶段 以 启发 灵感 为 目的 的 用 户 研 究 ， 通 
稼 是 通过 探究 和 情景 调查 来 完成 。 它 们 是 定性 的 研究 ， 并 以 局 
发 灵感 为 导向 ， 往 往 和 实验 室 风格 的 研究 相 结合 。 例 如 ，Stephen 
Wensveen 在 研究 初期 ， 应 用 文化 探究 找寻 灵感 。' 实 验 性 的 工作 一 
般 发 生 在 概念 测试 和 选择 期 ， 以 及 原型 评估 阶段 。 尽 管 这 个 传统 
观念 来 自 实 验 心 理学 ， 但 研究 者 们 也 借鉴 了 其 他 一 些 工 作 方 法 。 


41 BE: 相机 原型 的 建构 
我 们 的 案例 来 自 埃 因 霍 芬 理 工大 学 。Joep Frens 设 计 了 一 人 台 
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相机 ， 与 传统 相机 相 比 ， 这 个 相机 有 富 交 互 式 用 户 界面 。 产 业 中 
标准 的 交互 方式 是 基于 屏幕 的 菜单 ， 用 按键 引导 操作 。Frens 的 
目的 是 要 创造 出 这 一 标准 的 替代 方式 。 

传统 数码 相机 以 按键 和 屏幕 上 的 菜单 操作 ， 然 而 富 交 互 式 相 
机 是 一 种 实体 操作 方式 。 举 个 例子 ， 摄 影 师 使 用 富 交 互 式 相 机 ， 
通过 按 动 一 个 触发 天 拍摄 照片 ， 再 将 屏幕 推 向 存储 卡 保存 照片 。 
如 果 要 删除 照片 的 话 ， 必 须 把 屏幕 推 回 至 镜头 。EFrens 设 计 了 这 
些 非 传统 的 形式 、 交 互 方式 以 及 功能 ， 使 得 摄影 师 能 从 形式 阅读 
到 可 能 的 动作 与 功能 C 见 图 4-1 ) 。 





























图 4-1 Joep Frens 的 富 交 互 式 相 机 ( 图 片 提 供 : Joep Frens ) 


以 生态 心理 学 和 有 形 交 互 的 文献 为 基础 ，Frens 为 每 一 个 相 
机 的 变化 创造 了 一 系列 的 假设 来 比较 用 户 体 验 。Frens 的 主要 假 
设 是 一 个 富 交互 式 相机 要 比 一 个 传统 相机 的 操作 更 加 直观 。 另 一 
个 假设 是 人 们 认为 它 更 美 。 相 机 在 他 的 研究 中 是 刺激 物 ; 而 功能 
和 美的 判断 尺度 则 来 自 于 德国 设计 心理 学 家 Marc Hassenzahl. ' 

Frens 设 计 过 程 的 驱动 力 是 希望 寻找 到 可 取代 普通 相机 的 交 
互 模式 。 他 的 灵感 来 源 于 他 对 交互 设计 发 展 趋向 的 了 解 以 及 他 的 
背景 研究 ， 而 不 是 来 自用 户 研究 。 研 究 的 问题 、 假 设 以 及 富 交 五 
的 框架 是 在 初步 的 设计 之 后 展开 ， 它 们 基于 设计 过 程 中 获得 的 洞 
W, ( 见 图 4-2 和 图 4-3 ) o 
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shutter-release control 


viewfinder 





图 4-2 Joep Frens 的 建构 型 设计 研究 方法 。 通 过 模型 和 设计 原型 来 制造 出 一 个 富 
交互 式 相机 。 左 上 方 两 张 图 : 用 草 模 表达 使 用 情境 。 右 上 角 三 张 图 : 一 个 相机 变化 
方案 的 卡 纸 模型 。 下 图 ， 左 下 方 起 顺 时 针 顺 序 : 利用 现 有 技术 将 电子 元 器 件 装 入 小 
桶 ; 建构 模块 ， 以 及 相机 的 最 终 样机 。”( 图 片 提供 : Joep Frens ) 
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图 4-3 Joep Frens 的 设计 研究 


Frens 用 纸板 做 了 几 个 相机 原型 ， 并 和 他 的 学 生 一 起 进行 了 
测试 。 他 使 用 铝 材 制造 相机 机 号 ， 实 现 他 富 交 互 式 相机 的 创意 。 
他 还 制作 了 一 些 适用 于 机 里 的 控制 模块 。 第 一 个 模块 是 传统 控 
件 ; 第 二 个 是 光 控 件 ; 第 三 个 是 混合 控件 ; 第 四 个 则 是 富 控 件 。 
所 有 这 些 模块 都 使 用 了 同样 的 形式 语言 。 这 些 设 计 形 成 一 个 整 
VS, 一边 是 使 用 传统 菜单 按键 的 交互 方式 ， 男 一 边 是 采用 只 有 可 
触 控件 的 彻底 改造 过 的 相机 。 

他 和 24 位 建筑 背景 的 学 生 在 实验 室 环境 中 继续 这 些 相 机 的 测 
试 。 每 位 学 生 都 接受 指导 ， 观 察 相 机 ， 并 用 它 拍摄 照片 。 这 项 
研究 重复 了 四 次 ， 每 款 相机 各 一 次 。 ”根据 问卷 对 用 户 体验 进 
行 评 佑 。 随 后 ， 参 与 者 比较 不 同 的 相机 ， 并 且 完 成 最 终 的 调查 
问卷 。 

从 认 知 心理 学 的 角度 看 ， 我 们 可 能 认为 这 人 台 寅 交互 式 相机 不 
会 比 传统 相机 更 好 ， 因 为 它 打 破 了 相机 的 用 户 交互 习惯 。 可 事实 
并 非 如 此 ， 相 反 地 ， 这 台 相 机 受到 许多 参与 者 的 称赞 。 虽 然 在 美 
学 和 实用 性 上 ， 富 交互 式 相 机 与 其 他 相机 相 比 没有 显示 出 太 大 的 
优势 ， 但 是 Frens 依 然 认 为 这 是 一 个 成 功 的 设计 。 即 使 用 更 挑剔 
的 眼光 来 看 ， 结 果 也 是 积极 的 。 比 如 说 ， 参 与 者 认为 ， 富 交互 式 
相机 存储 照片 的 过 程 令 人 愉悦 ， 而 且 比 其 他 相机 也 更 美 。 
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4.2 ”作为 知识 基地 的 实验 室 


在 实验 室 中 作 研 究 意味 着 某 些 东西 会 从 自然 环境 中 抽 离 ， 带 
入 到 一 个 适合 试验 的 可 控 区 域 。 在 实验 室 中 我 们 几乎 可 以 研究 任 
何事 物 : 军事 、 设 计 、 化 学 反应 、 富 交互 等 。 

现实 世界 中 ， 对 某 个 现象 的 研究 最 难处 理 的 是 许多 事物 都 在 
对 它 产生 影响 ， 这 就 使 得 我 们 很 难 找 出 现象 产生 的 根本 原因 。 这 
些 现象 通常 有 几 种 可 能 的 解释 ， 而 且 如 果 没 有 很 大 的 把 握 则 无 法 
排除 其 中 任何 一 个 。 研 究 最 终 变 成 一 个 “如 果 …… 会 怎么 样 ” 的 
活动 。 

实验 室 研究 则 有 助 于 这 一 问题 的 解决 。 实 验 室 使 得 研究 人 员 
能 够 将 注意 力 集中 在 一 件 事 情 上 。 最 典型 的 情况 是 ， 这 件 事 本 身 
是 一 种 关系 ， 如 在 Joep Frens 的 研究 中 ， 只 关注 富 交 互 与 用 户 体 
验 之 间 的 关系 。 实 验 室 还 有 助 于 研究 者 分 析 替 代 性 解释 和 竞争 性 
的 假说 ， 而 在 自然 条 件 下 这 样 做 会 困难 得 多 。 在 研究 者 们 排除 蔡 
代 性 解释 之 后 ， 他 们 就 能 自信 地 说 富 交 互 式 相 机 是 如 何在 相机 设 
计 方 面 改善 用 户 体 验 的 。 结 果 也 可 能 是 错误 的 ， 不 过 这 种 情况 很 
少 发 生 。 





























因 、 果 和 变量 


科学 家 不 说 “事物 ” (things ) 一 词 ， 而 是 使 用 更 多 的 专业 术语 。 现 象 发 生 之 前 
就 存在 的 事物 ， 研 究 中 被 称 为 “独立 变量 ”， 它 解释 了 “ 因 变 量 ” 和 行为。 另外， 还 
有 中 间 、 背 景 以 及 结果 变量 。 
理论 上 说 ,研究 者 应 该 能 够 将 他 的 假设 视 为 函数 Y=F (X), HH, RAŽ 
量 ，X 代 表 独 立 变 量 。 当 然 这 个 函数 通常 复杂 得 多 。 

月 设 是 理论 上 的 解释 : 这 是 研究 者 们 在 做 研究 前 对 函数 如 何 起 作用 的 最 好 猜 
测 。 假 设 在 被 证 明正 确 之 前 不 是 事实 ， 但 是 理论 上 有 证 明 其 存在 的 理由 。 
要 注意 的 是 实验 研究 的 目的 不 是 去 获取 因果 系统 中 的 一 切 ， 而 是 聚焦 关键 性 联 
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当 我 们 分 析 因 果 系统 时 ， 其 中 有 一 些 有 价值 的 规律 ， 比 如 原因 总 是 应 该 先 于 结 
果 ， 事 件 的 发 生 也 有 先后 。 也 许 最 重要 的 就 是 “变量 ”这 个 词 ， 它 说 明了 系统 中 的 
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事物 需要 有 所 变化 。 除 此 之 外 ， 规 范 取决 于 理论 : 理论 可 证 明和 如 何 影响 7， 以 及 如 
何 与 其 他 变量 一 起 发 生 作 用 的 。 
一 个 替代 的 方法 是 关于 因 和 果 ， 但 是 社会 科学 家 经 常 避免 关于 “因果 关系 ”的 
字眼 。 在 讨论 变量 的 时 候 ， 避 免 混淆 理论 语言 和 描述 性 语言 。 
在 社会 科学 中 ， 也 不 常 讨 论 人 们 或 者 他 们 的 社会 机 构 行动 的 “原因 ”。 多 数 社 
会 科学 家 更 偏向 于 去 思考 人 们 如 何 理 解 环 境 然 后 采取 相应 的 行动 ; 这 些 感知 能 否 被 
认为 是 原因 ， 成 为 一 个 哲学 问题 。 
例如 ， 当 Joep Frens 创 造 了 富 交 互 式 相机 来 优化 用 户 体验 时 ， 独 立 变 量 是 他 的 相 
机 (和 ) ， 而 因 变 量 (Y) 是 以 Marc Hassenzahl 的 标准 计量 的 用 户 体 验 。Frens 并 没有 
去 研究 可 能 的 背景 变量 ， 比 如 性 别 ， 但 其 他 研究 者 也 许 会 感 兴趣 。 同 时 ， 他 也 忽略 
了 结果 变量 ， 比 如 相机 带 给 用 户 生 活 满意 度 的 影响 等 。 
这 些 额 外 的 研究 属于 任何 一 个 实验 室 的 研究 范畴 : 研究 者 不 必 面 面 俱 到 ， 而 是 
需要 决定 哪些 变量 对 研究 设计 有 足够 的 相关 性 ， 可 以 涵盖 在 内 。 因 困 系 统 也 是 一 个 
判断 的 问题 。 






































































































































图 4-4 ”作为 变量 系统 的 因果 系统 


在 实验 室 工作 有 许多 的 益处 ， 比 如 实验 室 里 的 设备 有 助 于 细 
致 精准 的 观察 与 测量 。 


我 们 认为 ， 在 检测 变化 时 ， 最 重要 的 是 记录 用 户 对 
样机 的 行为 反应 。 我 们 需要 追踪 真实 的 交互 ， 一 旦 交互 
停止 ， 就 意味 着 记录 完成 。 例 如 对 阅 钟 设置 的 记录 可 令 
我 们 一 步 步 去 重 构 ， 比 如 如 何 去 构 建 起 一 种 对 称 模式 。" 
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实验 室 的 环境 和 实验 一 般 会 做 详细 记录 ， 在 其 他 实验 室 重复 
研究 也 是 可 能 的 ， 但 要 排除 来 自 环境 和 人 研究 文化 的 差异 。 这 也 适 
用 “观察 者 效应 ”的 议题 一 一 研究 者 会 暗示 给 人 们 他 们 的 意图 。 
如 果 人 们 理解 研究 者 的 意图 ， 他 们 可 能 会 改变 自己 的 行为 来 取悦 
研究 者 或 令 人 研究 者 陷入 困惑 。 因 此 ， 需 要 有 合适 的 策略 来 解决 这 
些 问 题 。" 本 书 更 多 的 是 对 研究 有 效 性 十 扰 因 素 的 详 述 。 比 如 ,为 
了 解 一 段 时 间 内 用 户 体验 如 何 发 展 ， 研 究 者 们 经 常 以 所 谓 的 时 序 
分 析 法 对 相同 的 人 群 作 多 次 研究 。 然 而 ， 时 间 越 入， 参与 这 场 研 
究 的 人 已 经 对 研究 有 了 一 定 的 了 解 ， 他 们 也 会 改变 自己 的 行为 。 
减少 这 类 问题 的 方法 的 确 存在 ， 但 会 使 设计 研究 复杂 化 。 ” 








小 议 分 析 


有 很 多 统计 学 方法 研究 独立 变量 和 因 变 量 的 “ 协 变 ”问题 。 
为 研究 协 变 问题 ， 研 究 者 们 通常 使 用 某 种 统计 线性 模型 。 这 些 模 型 包 伪 了 交叉 
列表 到 相关 系数 、 方 差分 析 (ANOVA ) 以 及 回归 分 析 。 像 逻辑 回归 和 概率 回归 等 非 
线性 技术 在 设计 中 很 少见 。 因 子 和 判别 分 析 的 多 变量 技巧 通常 用 于 模式 发 现 ， 而 不 
是 用 于 假设 检验 ， 这 些 方法 都 是 非 线性 的 ， 也 很 少 用 到 。 
举 个 例子 ， 当 Frens 研 究 他 的 相机 和 和 用 户 体验 之 间 是 否 存在 联系 的 时 候 ， 他 利用 
建立 的 相机 变化 作为 他 的 独立 变量 。 他 建立 了 四 种 用 户 界面 的 变化 ， 他 的 独立 变量 
就 获得 了 四 种 价值 。 



























































Frens 的 假设 是 ， 既 然 这 些 相 机 都 是 不 同 的 ， 那 么 人 们 可 以 用 一 些 富 交互 理论 能 
预知 的 不 同方 式 去 体验 (这 是 他 的 从 属 变量 ) 。 他 的 原 假设 则 预言 没有 变化 或 是 变 





化 太 小 ， 生 产 制 造 出 来 的 可 能 性 很 小 。 
Frens 在 他 的 研究 中 采用 了 几 种 统计 学 方法 ， 但 大 部 分 还 是 依赖 方差 分 析 来 决定 
是 否 他 的 相机 变化 预示 了 用 户 体验 的 改变 。 
统计 学 的 方法 不 一 定 是 复杂 深奥 的 ， 更 多 的 注意 力 应 该 放 在 理论 以 及 潜在 的 因 
果 模 型 的 识别 上 。 如 果 数 据 没 有 变化 ， 即 使 再 好 的 统计 工具 也 不 可 能 找到 它 。 拥 有 
儿 项 突破 性 成 果 的 物理 学 家 Ernest Rutherford 曾 指出 : “如 果 你 的 实验 需要 数据 ， 你 
就 应 该 去 做 一 个 好 试验 。” 

应 当 要 记 住 的 是 : 即使 经 验 丰 富 的 研究 者 也 要 努力 找到 合适 的 模型 去 描述 数 
据 。 在 他 们 获得 满意 的 结果 之 前 ， 总 是 需要 做 很 多 分 析 。 在 统计 学 的 分 析 中 ， 耐 心 
绝对 是 一 个 优点 。 

同样 地 ， 应 了 解 不 同学 科 方 法 之 间 的 差异 ， 比 如 心理 学 家 们 就 更 愿意 使 用 方差 
分 析 的 某 种 形式 。 
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4.3 ”实验 的 控制 


任何 实验 室 研 究 的 关键 点 是 





实验 方法 。" 研 究 人 员 在 实验 室 





里 研究 他 们 感 兴趣 的 事物 ， 以 此 了 解 在 其 他 事物 不 变 的 情况 下 人 


们 对 此 的 反应 如 何 。 通 常情 况 下 
会 改善 用 户 体 验 。 在 人 研究 语言 





， 他 假设 新 设计 与 旧 设 计 相 比 将 
， 没 有 产生 变化 的 原 假设 是 无 效 











的 。 基 本 关系 建立 后 ， 人 研究 者 们 通过 其 他 的 解释 去 分 析 他 们 是 否 
在 一 定 程 度 上 改变 了 结果 。 理 想 情 况 下 ， 研 究 者 们 通过 一 次 变更 
一 个 附加 变量 ， 来 看 基本 关系 是 否 改 变 。™ 











举例 来 讲 ，Frens 最 初 通过 改变 他 的 相机 设计 来 研究 用 户 体 


验 ， 了 解 宣 交 互 界面 如 何 优 化 用 户 体 验 。 他 还 可 以 更 进一步 ， 比 





如 ， 他 可 以 分 别 研 究 男 性 和 女 怕 





E， 证 明 性 别 因 素 是 否 一 定 程度 

















上 在 解释 富 交 互 与 用 户 体验 的 联系 上 有 相关 性 。 然 而 ， 他 没有 
做 更 多 的 分 析 ， 依 旧 只 把 注意 力 放 在 基本 的 关系 研究 上 ( 见 图 





4-5) 。 


女性 和 男性 富 交互 体验 的 
方式 有 什么 不 同 ? 我 们 怎 
样 发 现 这 些 不 同 ? 


i 





[我 们 对 一 组 男性 进行 研究 ， 


再 研究 一 组 女性 ， 并 对 结果 
进行 比较 。 


结果 有 什么 帮助 ? 


图 4-5 ”排除 替代 性 解释 





当 其 他 因素 保持 不 变 ， 而 两 组 
的 结果 没有 区 别 ， 这 时 我 们 可 
以 排除 性 别 因素 。 


当 基 本 关系 存在 并 且 排 除了 最 重要 的 对 立 解释 时 ， 人 研究 就 是 
成 功 的 。 因 此 ， 如 果 富 交互 式 相机 的 作用 如 同 预期 ， 且 没有 其 他 








可 替代 的 严肃 解释 的 话 ， 这 个 关于 富 交互 的 理论 应 该 被 接受 ， 直 














至 更 好 的 理论 出 现 。 如 果 第 一 代 宇 交互 式 相机 已 经 与 传统 相机 一 





4 SHE: 真 的 能 在 实验 室 里 做 设计 研究 吗 ? 59 
e e- ee 一 e e— —e 





样 出 色 ， 即 使 认 知 理论 的 预测 与 之 相反 ， 设 计 过 程 中 的 某 些 东西 
也 一 定 是 对 的 。 

选择 研究 什么 和 售 弃 什么 是 理论 问题 ， 但 也 篆 溃 是 判断 的 问 
题 。 影 响 人 类 行为 的 因素 有 很 多 ， 不 可 能 面面俱到 ， 要 涵盖 到 什 
么 是 一 个 理论 问题 。 例 如 ，Philip Ross 为 了 他 的 灯具 设计 研究 选 
择 参 与 者 的 时 候 ， 他 选择 了 有 类 似 价值 体系 的 大 学 生 〈 详 见 第 8 
E) 。 "这 限制 了 他 的 普遍 性 研究 ， 但 也 使 分 析 更 容易 。 他 基本 
得 不 到 不 同 身 体 状 况 的 人 们 对 灯 作 出 的 反应 。 这 对 另 一 项 研究 也 
许 会 是 一 个 有 趣 的 问题 ， 但 不 是 对 他 的 研究 。 

有 计划 的 方式 能 让 设计 研究 更 简单 。 最 受 欢迎 的 技巧 就 是 随 
机 实验 法 ， 这 种 方法 是 由 研究 者 们 从 随机 挑选 的 人 中 抽取 一 组 进 
行 研究 。 然 后 随机 选择 男 一 组 重复 研究 。 其 中 一 组 会 被 给 予 一 种 
“待遇 ”， 例 如 ， 他 们 要 使 用 一 台 富 交互 式 相 机 ， 男 一 小 组 则 是 
使 用 普通 相机 与 之 对 照 。 人 研究 者 们 会 在 两 组 实验 前 后 衡量 用 户 体 
验 ， 期 望 给 予 特殊 “待遇 ”的 小 组 的 满意 度 比 对 照 组 更 高 。 随 机 
的 方法 并 不 能 消除 如 性 别 或 星座 这 类 的 变量 ， 但 如 果 小 组 足够 大 
的 话 ， 这 些 变 量 的 影响 就 可 以 不 予 考虑 了 。 






















































































随机 试验 
最 典型 的 研究 是 随机 性 试验 ， 尤 其 在 医学 领域 。 在 研究 中 ， 随 机 选取 两 组 人 ， 
分 为 研究 组 和 对 照 组 。 
研究 组 会 接受 某 种 “待遇 ”， 比 如 ， 在 设计 研究 中 ， 他 们 使 用 设计 原型 ， 而 对 
照 组 则 不 接受 这 种 待遇 。 
研究 从 测试 开始 ， 两 组 填写 一 份 问卷 或 者 参与 其 他 测试 。 接 受 某 种 待遇 之 后 ， 























两 组 再 次 进行 测试 。 测 试 的 内 容 范围 广泛 ， 通 常 是 用 户 体验 。 
假设 这 个 待遇 改善 了 研究 组 的 用 户 体验 ， 而 对 照 组 却 体 会 不 到 类 似 的 改善 。 这 
一 期 望 可 以 用 更 为 规范 的 方式 记录 下 来 ， 比 如 : 

1. m1/1 = m1/2 

2. m2/1 » m1/1 

3. m2/2 2 m1/2 

所 有 这 些 情况 都 应 该 运用 恰当 的 数据 来 进行 比较 ， 最 典型 的 就 是 { 检 验 〈trtest ) 
或 方差 分 析 。 

这 种 设计 的 好 处 在 于 ， 排 除了 为 每 一 个 可 能 的 蔡 代 解释 做 新 研究 的 需要 ， 比 如 
性 别 或 认 知 方式 。 但 是 观察 的 数量 需要 足够 多 ( 见 图 4-6 ) 。 
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测量 无 待遇 或 对 照 测量 





图 4-6 ”简单 的 随机 试验 ， 测 试 某 种 设计 能 否 引起 变化 


4.4 物理 假说 和 设计 


建构 型 设计 研究 中 ， 原 型 这 样 的 表达 形式 是 分 析 的 缩影 。 
是 理论 工作 的 结晶 ， 成 为 实验 室 里 被 检验 的 假说 。 对 Stephan 
Wensveen 来 说 ， 这 是 他 做 的 闹钟 ;对 Ianus Keller 来 说 ， 是 与 视觉 
材料 互动 的 陈列 柜 ; 对 Andres Lucero 来 说 ， 则 是 他 的 “新 潮 设计 
空间 ”， 意 在 支持 情绪 板 建构 和 浏览 ; “而 对 Joep Frens 来 说 ， 他 
的 相机 被 视 为 一 种 物理 假说 。 

将 设计 加 入 研究 就 像 是 俐 汤 时 添加 的 一 种 重要 的 新 调料 一 一 
设计 师 的 技巧 和 直觉 。 

Stappers 最 近 描 述 了 原型 视 为 假说 的 复杂 性 。 在 设计 过 程 
中 ， 原 型 整合 了 多 种 类 型 的 信息 。 理 论 是 原型 的 一 个 组 成 部 分 ， 
但 不 是 唯一 。 举 例 来 说 ， 生 态 心 理学 让 我 们 制造 出 有 形 的 控件 ， 
运用 人 类 的 感官 运动 技能 完成 各 种 任务 ， 诸 如 拍照 或 设 定 闹钟 时 
间 。 然 而 ， 这 并 没有 涉及 许多 对 于 设计 师 而 言 十 分 重要 的 感官 课 
题 ， 包 括 形状 、 颜 色 、 声 音 、 感 觉 、 表 面 等 。 这 些 方面 的 想法 来 
自 设 计 师 和 设计 过 程 。 正 如 Stappers 所 说 : 

















原型 和 其 他 类 型 的 表达 方式 ， 如 手绘 、 图 表 和 情境 
分 析 一 样 ， 都 是 核心 手段 ， 设 计 师 借 此 在 知识 领域 和 向 
产品 的 发 展 之 间 建 立 联系 。 原 型 使 假说 具体 化 ， 既 是 对 
学 科 的 贡献 ， 又 是 学 科 之 间 原 理 、 事 实 和 思考 的 沟通 。 
它们 讲述 着 经 验 的 语言 ， 将 我 们 与 世界 联系 在 一 起 。 此 
外 ， 通 过 训练 (和 挑选 ) ， 设 计 师 能 够 通过 实现 和 评估 
设计 原型 ， 来 开发 创意 并 形成 概念 …… 
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器 (如 果 它 的 洞察 力 没 有 消失 在 原型 中 ， 而 是 返回 至 学 

科 和 跨 学 科 平台 ， 融 入 到 理论 的 发 展 之 中 ) 。 


另外 ，Stappers 列 出 了 一 些 原型 的 使 用 。 它 们 可 被 用 来 测 
试 一 个 理论 ， 这 种 情况 下 ， 它 们 成 为 理论 或 “物理 假说 ”的 体 
现 。” 然 而， 它们 也 要 面 对 一 些 理论 : 研究 者 的 原型 不 能 藏匿 在 
抽象 的 概念 中 ， 必 须要 面 对 工 作 中 的 设计 师 遭 遇 的 各 种 复杂 情 
况 。 同 样 地 ， 它 们 还 要 面 对 全 世界 。 当 创造 一 个 原型 的 时 候 ， 研 
究 者 将 不 得 不 面 对 其 他 人 的 意见 。 还 有 ， 特 别 是 对 于 没有 从 内 部 
见 过 它们 形成 过 程 的 圈 外 人 ， 它 们 更 像 是 示范 、 彰 显 和 批判 (bt 
图 4-7) 。” 




















图 4-7 ”物理 假设 是 怎样 从 地 板 上 写 满 各 种 知识 的 纸 条 中 产生 的 。 随 着 理解 
的 加 深 ， 更 多 来 自 其 他 学 科 的 知识 会 汇 入 这 个 螺旋 中 。 ( 绘制 : Peter Jan 
Stappers ) ?' 


45 设计 、 理 论 与 真实 世界 的 关联 性 


正如 Stappers 所 指出 的 ， 原 型 不 只 是 对 理论 的 检验 ， 也 是 一 
种 设计 行为 。 设 计 的 过 程 或 许 受 到 理论 的 启发 ， 但 却 超越 了 理 
论 。 原 型 是 设计 实践 的 体现 ， 同 样 也 是 超越 了 理论 的 。 因 而 设计 
原型 也 是 对 设计 的 检验 ， 并 不 只 是 理论 而 已 。 事 实 上 ， 在 埃 因 和 替 
芬 理 工大 学 的 研究 中 最 有 意思 的 事情 之 一 就 是 工艺 质量 ， 这 些 设 
计 可 被 认为 是 设计 的 表现 ， 它 们 在 美学 、 结 构 和 概念 上 已 经 足以 
取悦 专业 设计 师 。 
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研究 对 原型 提出 的 要 求 与 做 好 设计 并 不 同 ， 人 研究 者 们 常常 
是 以 简化 为 目标 。 比 如 ， 人 们 无 意 间 容易 将 各 种 美学 观念 带 入 5 
验 室 。 控 制 这 一 情况 的 方法 是 通过 精简 设计 来 消除 杂乱 。 只 有 
当主 题 思 路 清晰 时 ， 他 们 行为 的 变化 才 可 能 归 因 于 设计 。 正 如 
Overbeeke 与 他 的 同事 们 所 写 的 那样 : 


Y 
YN 
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设计 研究 与 心理 学 研究 的 相似 之 处 在 于 ， 当 探索 解 
决 方案 、 检 测 解 决 方案 的 变化 时 ， 有 最 基本 的 内 置 控 
4. Bee “我 们 已 经 保持 了 设备 的 简单 、 干 净 并 且 
外 观 整 齐 具 有 美感 。” 这 在 某 种 程度 上 使 得 隔离 甚至 系 
统 地 操作 重要 交 量 成 为 可 能 。” 


压力 往往 就 在 这 里 。Stappers 指 出 ， 研 究 原型 不 是 理论 的 纯 
粹 表达 ， 它 们 更 体现 出 设计 的 价值 。 他 们 做 得 越 多 ， 也 越 难 以 自 
信 地 说 是 理论 在 真正 起 着 激发 设计 灵感 的 作用 。 成 功 的 秘密 很 简 
单 ， 也 许 就 是 设计 本 里 。 

这 的 确 令 人 左右 为 难 。 一 方面 ， 人 研究 者 越 是 严肃 地 对 待 设 
计 ， 他 们 就 越 难 得 到 明确 的 理论 结论 ; 另 一 方面 ， 当 理论 框架 和 
研究 目的 引导 原型 制作 时 ”， 会 有 相当 一 部 分 的 设计 牺牲 掉 。 最 
终 ， 原 型 制作 方法 是 研究 者 对 质量 和 品位 的 个 人 标准 的 问题 。 大 
多 数 的 设计 研究 者 认为 设计 质量 比 纯粹 的 理论 更 重要 ， 当 然 其 中 
也 存在 分 歧 。 

然而 ， 大 多 数 设计 研究 者 都 普遍 认同 研究 原型 不 同 于 工业 原 
型 的 观点 。Joep Frens 说 ， 他 的 相机 设计 对 研究 是 足够 的 ， 但 还 
没有 做 好 投产 的 准备 。 























此 外 ， 文 中 提 到 的 原型 并 不 是 为 生产 准备 的 产品 。 
这 些 原 型 只 是 被 制作 到 高 度 体验 的 层面 ， 这 样 它 们 就 能 
被 用 在 真实 生活 的 “实验 ”中 来 解答 研究 问题 …… 这 些 
原型 可 被 看 成 是 “物理 假说 ”， 它 们 具备 足够 的 产品 特 
性 ， 借 此 可 以 得 到 有 效 中 肯 的 结论 。** 





Frens 认 为 ， 原 型 制作 是 为 了 观察 理论 会 将 设计 引 向 何 处 。 
后 台 是 像 耐用 性 、 用 电 安 全 、 计 算 机 代码 的 品质 等 谍 题 ， 前 台 是 
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服务 于 知识 创新 的 事物 ， 至 于 生产 的 事情 ， 最 好 还 是 交 给 产业 去 
关心 。 


46 ”从 实验 室 到 社会 : 去 情境 化 的 代价 


当 事 物 被 从 社会 带 到 实验 室 时 ， 许 多 东西 被 去 情境 化 了 ; 然 
而 ， 问 题 也 随 之 而 来 。 实 验 室 是 一 个 非常 特殊 的 地 方 ， 在 实验 室 
中 发 生 的 事 在 社会 上 也 许 不 会 发 生 ， 或 者 随 着 条 件 不 同 可 能 以 不 
同 的 方式 发 生 。 实 验 室 中 的 研究 结果 会 反映 现实 世界 吗 ? 

回答 这 个 问题 可 以 有 不 同 的 角度 ， 有 时 问题 本 吴 没 有 意 
义 。 研 究 者 们 和 希望 在 此 基础 上 的 研究 可 能 产生 某 种 结果 ， 没 
有 必要 寻求 框架 之 外 的 确实 证 据 。 这 就 是 所 谓 的 “存在 性 证 
明 ”。”“ 这 种 证 明 方法 在 数学 上 很 有 名 ,工程 学 上 也 常见 ,但 是 
在 经 验 研 究 中 几乎 不 存在 。 归 纳 总 结 总 是 理论 上 适用 ， 自 然 科 
学 也 一 样 ， 正 如 一 块 锡 在 相同 的 温度 下 都 会 熔化 ,不论 它 在 芝 
加 哥 还 是 巴 塔 哥 尼 亚 。 

通常 从 实验 室 到 现实 世界 的 跨越 是 以 统计 学 为 基础 的 。 人 类 
工程 学 对 理论 分 析 有 足够 普遍 的 支持 ， 但 在 美学 和 设计 方面 很 难 
论证 。” 人 研究 者 们 可 以 为 那些 学 过 平均 数 或 者 误差 的 人 们 进行 计 
算 统计 ， 但 是 他 们 不 可 能 仅仅 使 用 这 些 数据 去 评估 更 庞大 的 人 
TÉ: 总 会 有 出 错 的 可 能 。 最 基本 的 原则 是 ， 随 着 样本 数量 的 增 
An, 评 佑 的 信心 也 会 提高 。 

最 后 ， 论 证 总 是 会 超越 研究 。Lakato 的 观点 是 ， 研 究 中 没有 
实时 理性 。” 在 个 体 研 究 的 基础 上 归纳 总 结 是 有 风险 的 。 然 而 ， 
如 果 一 个 项 目 重复 导致 有 趣 的 结果 ， 那 就 应 该 去 认真 对 待 。 世 界 
开始 相信 石棉 和 烟草 会 引发 危及 生命 的 疾病 是 在 数 百 次 的 研究 之 
后 ,这 个 逻辑 也 适用 于 建构 型 设计 人 研究 ( 见 图 4-8 ) 。 





















































框架 很 好 ， 但 它 真 的 
可 以 在 现实 生活 中 发 
挥 作用 吗 ? 


误差 总 会 存在 ， 但 基于 经 
验 的 框架 在 这 些 数据 中 起 


作用 ， 表 明 可 以 用 实体 控 
件 制造 相机 . 





图 4-8 ”从 实验 室 到 真实 世界 


64 ”建构 型 设计 研究 
e€———e— —e— —e 





从 实验 室 、 现 场 到 展示 厅 





© e 


真实 的 研究 实践 中 ， 这 些 论据 是 共存 的 。Frens 的 案例 又 一 
次 可 以 说 明 问 题 。 从 存在 性 论证 的 角度 来 看 ， 他 的 设计 证 实 了 制 
造 富 交互 式 相 机 是 可 能 的 ; 从 理论 总 结 的 角度 来 看 ， 他 的 研究 框 
架 可 以 应 用 在 许多 不 同 的 场合 ; 从 统计 学 的 角度 来 看 ， 他 的 经 验 
结果 适用 于 有 高 水 平 美学 能 力 和 摄影 经 验 丰富 的 人 。 至 今 已 有 数 
十 个 来 自 荷 兰 的 设计 作品 说 明生 态 心 理学 可 以 广泛 应 用 在 交互 设 
计 上 ， 不 是 只 有 Frens 一 人 承担 着 论证 的 责任 。 

即使 最 好 的 研究 也 会 存在 廖 误 ， 看 过 Frens 的 研究 之 后 ， 和 
以 往 相 比 ， 我 们 对 寅 交互 智能 产品 有 了 更 多 的 了 解 。 人 研究 者 们 是 
怀疑 论 者 ， 不 会 轻易 接受 任何 事物 ， 可 是 一 旦 他 们 接受 了 ， 他 们 
就 会 成 为 坚定 的 拥护 者 。 知 要 证 实 一 项 好 的 研究 存在 朴 漏 ， 必 和 定 
需要 更 细致 的 研究 来 揭示 出 错误 是 什么 。 




















4.7 ”研究 走向 何 处 


埃 因 霍 芬 理工 大 学 最 近 的 研究 在 生态 心理 学 的 基础 上 迈 出 了 
重要 一 步 。 早 期 的 工作 是 建立 在 吉布森 的 生态 心理 学 基础 上 ， 旨 
在 制定 有 条 件 的 规范 ， 构 建 真实 交互 的 数学 模型 。” 随 着 2007 年 
Kees Overbeeke 的 上 任 ， 研 究 的 重点 转向 了 现象 学 和 实用 主义 拆 
学 。 当 创造 的 系统 能 以 人 的 身体 而 非 认 知 被 应 用 时 ， 生 态 心 理学 
的 作用 令 人 惊讶 ， 但 是 它 缺 乏 理解 社会 交互 和 文化 形态 的 有 效 工 
具 。” 它 在 反思 、 思 考 和 话语 的 概念 化 上 能 力 有 限 ， 且 这 些 只 是 
最 近 项 目 工 作 的 中 心 。 

对 于 受过 哲学 教育 的 人 来 说 ， 这 可 能 听 起 来 有 风险 。 现 象 学 
没有 涉及 对 人 类 行为 的 解析 。 然 而 ， 心 理 现象 学 有 实验 的 传统 ， 
心理 现象 学 的 权威 、 和 哲学 家 英里 斯 . 梅 洛 - 庞 带 的 许多 理论 建立 
在 对 临床 和 实验 研究 重新 诠释 的 基础 上 。” 整合 精细 测量 和 现象 
学 理论 的 方法 有 很 多 。” 实 用 主义 的 莫 基 人 之 一 William James, 
因为 其 医学 研究 背景 ， 使 得 他 对 实验 研究 并 不 陌生 。 现 在 哲学 思 
考 和 实验 研究 之 间 的 界限 分 明 ， 但 是 只 要 研究 者 记 住 实验 的 目的 
是 为 了 辅助 想象 ， 那 么 就 不 会 有 什么 问题 。” 

哲学 家 Charles Lenay 和 他 的 团队 在 巴黎 的 最 新 研究 是 我 们 如 
何 用 身体 感知 他 人 的 想法 。 一 方面 是 某 人 在 某 处 看 某 事 ; 另 一 方 
面 是 其 他 人 看 见 我 在 那里 看 某 事 。 我 们 必须 考虑 其 他 人 的 观点 以 
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及 随 着 时 间 的 推移 又 有 何 变化 发 生 。”Lenay 和 他 的 团队 研究 的 
是 触觉 视觉 感官 替代 ， 这 是 一 套 由 Paul Bachy Rita 开 发 的 系统 。 
该 系统 将 相机 捕捉 的 图 片 转换 为 三 维 触觉 图 像 ， 作 用 于 皮肤 和 
正 头 ， 这 意味 着 会 给 盲人 一 个 反映 周边 环境 的 三 维 感受 。 对 于 
Lenay 和 他 的 同事 来 说 ， 假 体 修 复 的 失败 为 研究 技术 如 何 介入 感 
知 提供 了 机 明 。 他 们 展示 了 人 们 通过 这 一 系统 与 男 一 个 人 互动 时 
能 说 什么 。 我 们 给 其 他 人 以 一 个 身体 形象 ， 其 他 人 对 这 个 图 像 作 
出 反应 ， 我 们 能 识别 这 个 反应 ， 我 们 明白 我 们 不 是 在 面 对 一 合 机 
Ait 0 

这 听 上 去 有 些 琐碎 ， 但 它 对 于 了 解 许 多 技术 ， 特 别 是 建立 在 
社会 假说 上 的 技术 具有 重要 意义 。 人 们 的 确 会 考虑 他 们 在 别人 面 
前 的 形象 ， 因 为 他 们 知道 人 们 会 因 形象 不 同 而 产生 某 种 行为 ， 
这 种 方式 影响 到 了 他 们 。 许 多 “在 场 ”技术 建立 在 类 似 假 设 的 
基础 上 ， 这 无 疑 塑造 了 互联 网 上 的 社会 网 络 行为 。 这 个 问题 也 
与 传统 设计 相关 。 比 如 ， 我 们 去 市 中 心 时 穿 的 衣服 肯定 和 我 们 
去 布鲁克 林 的 社区 酒吧 不 一 样 ， 因 为 我 们 清楚 场合 不 同 ， 别 人 
看 我 们 的 眼光 也 不 同 。 这 就 类 似 于 当 你 照 镜 子 时 ， 你 会 有 更 强 
的 自我 意识 。 

这 项 工作 最 近 在 埃 因 霍 芬 理 工大 学 又 得 以 继续 。 在 Eva 
Deckers 的 硕士 论文 中 ， 她 编织 的 地 毯 会 对 手 的 移动 作出 反应 ， 
地 毯 拥 有 了 对 人 的 动作 产生 反应 的 感知 力 。 她 的 博士 研究 尤其 专 
注 于 多 用 户 的 情况 ”。 这 类 工作 将 埃 因 霍 芬 理工 大 学 的 项 目 带 到 
了 交叉 路 口 ， 它 们 虽 有 助 于 我 们 更 好 地 理解 多 种 交互 技术 ， 却 使 
研究 本 身 变 得 步履 维 艰 。 值 得 一 提 的 是 ， 这 个 新 方向 与 20 世 纪 人 
文 社会 科学 的 大 陆 思想 建立 了 联系 。 最 近 的 工作 也 使 埃 因 和 霍 芬 理 
工大 学 的 研究 更 靠近 阐释 社会 学 、 民 族 方 法 学 和 话语 分 析 。 这 种 
转变 确实 为 更 复杂 的 研究 项 目 铺 平 了 道路 ， 碾 行 了 为 “人 类 的 命 


运 ” 创 造 知识 的 使 命 “。 




















尾 注 

1. Zelditch (1969). 

2. For example, see Stanley Milgram's (1974) famous studies of obedience, which 
illustrated how easy it is to make people act against their will and ethics 
simply by giving them orders. Milgram’s studies have been criticized for many 
problems, but his experiments provide a clear illustration of how one can take 
a key element of a place like the army — obedience to authority — and study 
it in isolation in a laboratory. 
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3. Thanks to Pieter Jan Stappers for some of the formulations in this paragraph, 


E 


Onan 


12. 


as well as pointing out the relevance of Milgram’s work in this context. 


. See Overbeeke et al. (2006, pp. 63-64). 


Lee (2001). There are many extensions of this methodology, like quasi- 
experimental studies and living labs, and many other methodologies emulate 
this model, including surveys based on questionnaires. 

For quasi-experiments, see Cook and Campbell (1979), and for living labs, 
see De Ruyter and Aarts (2010). Neither methodology has caught on. Quasi- 
experiments try to vary things like political programs, but as they take place in the 
open, not in a lab, control is barely more than a metaphor, and this needs to be 
taken into account. The problem with living labs like smart homes is that despite 
much ofthe rhetoric, they seldom combine the best of experimental laboratory 
work and working in real context, but tend to remain technological showcases or 
technical proofs of concepts (for a thorough study of smart homes, see Harper, 
2003). An excellent introduction to survey methodology is De Vaus (2002). 


. Wensveen (2004). 
. Hassenzahl (2003, 2004). 


Frens (2006a,b). : 
Technically speaking, these were not cameras but a body containing different 
interaction modules. 


. The order in which the cameras were given to the participants was varied to 


13. 


14. 


15 


16. 


make sure that the order in which they were shown did not cause error. 
Overbeeke et al. (2006, pp. 64-65). The reference to an alarm clock is from 
Wensveen (2004). Note that this is not always true. Ethnomethodologists 
have proven that one can use extremely fine-tuned audio- and videotapes for 
research (see Szymanski and Whalen, 2011). Importantly, this accuracy has a 
cost: compared to studies in natural environments, laboratory research is far 
less rich in terms of context. Accurate measurements may mean inaccurate 
rendering of the context. 

There is practically a science on observer effects and how they can be 
controlled, starting from Robert Rosenthal's (1966) classic treatment of the 
topic. His work is still a standard reference and highly recommended reading. 
The classic treatment of validity threats in psychological research — and, 

by implication, any work that involves experimenting and people — is 
referenced in Campbell and Stanley (1973). The main problem with this book 
is that it degraded non-experimental research unjustifiably; in particular, 
Donald Campbell revised his argumentation considerably in the early 1970s. 
In design research, the most comprehensive effort to minimize such threats is 
again done by Joep Frens (2006a, pp. 152-153), who showed statistically that 
the order in which he presented his cameras to participants did not affect the 
results. 

As Pieter Jan Stappers noted in private, this is also why the lab is useful for 
validation studies of already fixed hypotheses but less suited for exploratory/ 
generative studies where research questions evolve. 

These additional studies help to elaborate analysis and rule out alternative 
explanations and competing hypotheses. These studies make the initial result 
more robust and defensible. They may also show that the basic relationship 
exists only for one group, or even remove the basic relationship altogether, in 
which case the original relationship is said to be spurious. 

As Ross (2008, p. 196) wrote, "All participants were students at TU/e, from 
several departments or Fontys College in Eindhoven. None of these people 
had experience in interaction design. The advantage of having participants 
from the same social group (students) was that the factors other than values 
were more constant than they would be in a heterogeneous participant 
group." 
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Respectively, Frens (2006a), Wensveen (2004), Keller (2005), and Lucero (2009, 
pp. 17, 217). 

Stappers (2007, p. 87). It is important to make a distinction between the 
prototype and the theoretical work that led into it. Occasionally, design 
researchers build marvelous prototypes even though their research shows 
that the reasoning behind the prototype is probably wrong. This was the case 
in Philip Ross' work, which produced marvelous lamps, but fairly inconsistent 
theoretical results. That his results were inconclusive and designs attractive 
suggest that the problem was not in the design process, but in the theoretical 
framework he used. More typically, researchers do solid theoretical work 

that leads to fairly awkward designs, at least when judged by professional 
standards. The reasons for this have been dealt with earlier in this chapter. 
Most constructive design researchers would probably side with Ross, and 
sacrifice some theoretical elegance to guarantee enough resources for design. 
Again, this is common in research: empirical researchers typically sacrifice 
theoretical sophistication if data so requires. Why not designers? 

"... we use methods we borrow, mostly, from social sciences. The prototypes 
are physical hypotheses ..." (Overbeeke et al., 2006, pp. 65-66, italics in 
original). 

Stappers, workshop Jump Start in Research in Delft, June 29, 2010. An 
updated list will reappear in 2011 in the PROTO:type 2010 Symposium held in 
Dundee, Scotland (Stappers, 2011). 

Stappers (2007, p. 12). See also Horvath (2007). 

Overbeeke et al. (2006, pp. 64—65, italics ours). 

Overbeeke et al. (2006, pp. 64-65). 

Frens (2006a, pp. 29, 185). 

Our thanks go to Pieter Jan Stappers for pointing this out. 

A researcher cannot take a result and say that he proved the theory at work 
behind the study without first checking his work. The main elements to check 
include things missing in theory, reliance on only one set of measures, overly 
simple measurements, the fact that people learn to respond "the right way," 
and the researchers' own expectations. 

For Lakatos (1970), see Chapter 3. 

Overbeeke et al. (2006, pp. 63-64). Caroline Hummels (2000, p. 1.27) talked 
about conditional laws in her thesis. 

See Overbeeke 2007. 

Merleau-Ponty's seminal works that continue to inspire psychological 
research are The Phenomenology of Perception (2002) and The Structure of 
Behavior (1963). Other key figures in phenomenological psychology include 
Albert Michotte. Also, many late Gestalt theorists like Kurt Koffka were 
influenced by Husserl's phenomenological philosophy. 

The best recent example is probably Oscar Tomico’s doctoral thesis in 
Barcelona, which built a method of measuring experience based on Kelly's 
(1955) personal construct theory. Tomico' thesis was a conscious attempt to 
combine elements from the empathic tradition of Helsinki with ecological 
tradition in Eindhoven. Today, Tomico works in Eindhoven. 

As Overbeeke et al. (2006, pp. 65-66) wrote, their long-time hope is to discover 
conditional laws of human-machine interaction. However, they also tell that 
"the level of abstraction in our work is low. We almost argue by case. This is 
done by necessity; otherwise we would lose the rich human experience." 
Lenay et al. (2007), Lenay (2010). 

Deckers et al. (2009, 2010, 2011). See w3.id.tue.nl/en/research/designing_ 
quality in. interaction/projects/perceptive qualities/. 

These are words from Overbeeke et al.'s (2006, pp. 65-66) programmatic paper. 
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在 现场 : 设计 如 何 介入 社会 


许多 设计 研究 者 从 诠释 社会 科学 而 非 实 验 研究 中 借鉴 方 
法 。 如 果 要 用 一 个 关键 词 来 描述 现场 研究 方法 ， 那 一 定 是 “ 情 
境 ”。 实地 调研 者 工作 的 情境 与 实验 室 研 究 者 截然 相反 。 不 是 
将 感 兴趣 的 事物 带 入 实验 研究 的 实验 室 ， 实 地 调研 者 在 自然 环境 
中 ， 即 处 于 某 个 设计 部 分 可 能 被 用 到 的 地 方 。 人 研究 者 在 此 情境 中 
跟随 设计 的 故事 ， 他 们 希望 知道 人 们 以 及 某 些 群 体 如 何 理 解 设 
计 ， 了 解 它 的 意义 ， 如 何 谈论 它们 ， 并 与 之 共处 。 实 验 室 是 去 情 
境 化 的 ， 现 场 则 是 情境 化 的 。 

调研 者 相信 各 要 人 研究 人 们 对 设计 的 应 用 ， 则 需要 理解 他 们 的 
意义 系统 。 因 为 这 些 意义 ,使 得 研究 人 类 和 研究 自然 有 明显 的 不 
同 。 简 言 之 ， 人 们 对 事物 及 其 意义 认识 不 同 ， 相 应 地 会 有 不 同 的 
行动 。 从 树 上 掉 下 的 苹果 不 会 关心 重力 的 概念 是 什么 ， 也 无 法 作 
出 选择 ; 然而 总 统 宣战 时 ， 他 清楚 知道 他 在 说 什么 和 做 什么 ， 也 
明白 他 其 实 有 另外 的 选择 。 即使 人 们 做 某 些 事情 是 出 于 习惯 ， 
他 们 仍然 是 不 断 从 选项 中 选择 ， 且 总 是 改变 方式 方法 。 如 果 研 
究 者 这 样 来 审视 社会 ， 他 们 也 会 认为 探索 诠释 人 类 活动 及 社会 的 
规律 是 一 种 误导 ， 如 果 他 们 去 塑造 人 类 活动 ， 那 简直 就 是 在 做 一 
[gr EU 

设计 人 种 志 与 企业 人 种 志 不 同 ， 后 者 是 一 种 组 织 文化 背景 
研究 的 传承 ， 聚 焦 管 理 以 及 符号 如 何 融 入 组 织 的 课题 。 设 计 人 
种 志 研 究 的 是 产品 设计 ， 是 一 种 处 理 产 业 文 化 风险 的 方法 。 有 
时 ， 它 是 一 种 分 离 的 前 端 活动 ， 有 时 又 被 紧密 整合 到 产品 发 展 
中 。 设计 人 种 志 研 究 者 通常 以 团队 方式 工作 ， 在 现场 调研 中 利用 
原型 去 创造 与 研究 人 群 的 对 话 。 他 们 用 工程 师 的 形式 交流 ， 现 场 
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调研 是 以 天 或 周 ， 而 不 是 以 月 为 单位 来 计算 。 对 他 们 来 说 ， 第 一 
手 的 情境 体验 比 发 现 事实 ,其 或 比 理论 上 精确 深入 的 诠释 更 加 重 
要 。’ 在 这 一 章 中 ， 我 们 将 交替 讨论 “设计 人 种 志 ” 和 “实地 调 
研 ” 两 个 问题 。 


5.1 维 拉 ' 罗 萨 里 奥 : 棚户 区 公共 卫生 系统 的 
重建 


?dv - FER (Vila Rosário ) 最 初 是 一 个 小 村 庄 ， 现 在 是 
里 约 热 内 卢 大 都 市 的 一 部 分 。 它 坐落 于 名 镇 科 尔 科 所 多 湾 、 依 由 
内 玛 和 科 帕 卡 巴 纳 以 北 15km。 即 使 维 拉 … 罗 萨 里 奥 不 是 里 约 热 
内 卢 地 区 最 贫穷 的 地 方 之 一 ， 它 仍然 是 一 处 与 这 些 繁华 著名 的 近 
邻 完 全 分 隔 的 世界 ( 见 图 5-1 ) 。 这 里 的 文盲 比例 约 为 50%， 卫 
生 环 境 差 ， 贫困 程度 高 。 男 外 还 有 高 婴儿 死亡 紊 和 痢疾 、 肺 结核 
发 生 率 ， 以 及 许多 热带 疾病 ， 包 括 黄 热 病 。 

这 是 两 位 设计 师 Marcelo，Andrea Jidice 的 调查 现场 ， 他 们 研 
究 邻 里 社区 ， 力 争 创造 可 能 提升 小 镇 公共 卫生 的 设计 。 起 初 ， 他 











图 5-1 ÆR- 罗 萨 里 奥 的 景象 ( 摄影 : Leia Deolinda, 图 a 和 b; Ilpo 
Koskinen， 图 c 和 d ) 

a) 一 位 健康 顾问 和 一 个 家 庭 的 合影 b) 一 个 贫困 家 庭 的 后 院 c) 诊所 d) 诊所 
前 的 街道 
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们 斋 望 在 乡村 引入 信息 技术 ， 改 善 居民 的 总 体 生活 条 件 。 然 而 ， 
在 第 一 次 实地 调研 后 ， 设 计 师 们 逐渐 意识 到 ， 如 果 不 去 重新 思考 
情境 因素 很 难 找到 有 效 的 解决 方案 。 在 人 们 普遍 不 识字 、 偷 电 现 
象 时 有 发 生 的 地 方 ， 信 息 科技 又 怎么 能 帮助 到 那里 的 人 们 呢 ? 

研究 开始 于 文化 探究 ， 包 括 照相 机 、 信 件 、 日 记 以 及 维 
qr + 罗 萨 里 奥 的 健康 志愿 者 的 几 项 工作 。 "在 探究 结果 出 来 后 ， 
调研 者 认识 到 任何 想 了 解 却 未 亲临 维 拉 ， 罗 了 萨 里 奥 的 尝试 可 能 会 
危害 到 旨 在 促进 健康 的 研究 。 所 以 研究 者 们 进入 村 庄 作 现场 调 
人 研 ， 并 组 织 当 地 人 开展 了 一 系列 的 工作 坊 ， 以 确保 他 们 理解 探究 
的 结果 。 

研究 结果 将 卫生 和 肺结核 的 早期 诊断 作为 设计 的 主要 目标 。 
由 于 改善 卫生 状况 超出 了 项 目的 经 济 能 力 ，Jtidice 则 着 重 于 提升 
人 们 对 卫生 重要 性 的 认识 ， 尤 其 是 对 孩子 们 。 设 计 假说 在 此 基础 
上 发展， 结合 了 以 信息 技术 为 基础 的 信息 系统 和 低 技术 方法 ， 目 
的 是 使 人 们 意识 到 健康 和 行为 习惯 相互 关联 ， 引 导 孩 子 和 青少年 
的 行为 习惯 的 改变 。 

设计 是 从 创造 一 个 类 似 肥 电 剧 的 虚拟 世界 开始 ， 剧 中 有 让 维 
拉 “， 罗 萨 里 奥 的 居民 认识 的 角色 。 这 些 角 色 和 他 们 的 行为 对 人 们 
的 影响 会 比 仅仅 是 提供 健康 相关 的 资讯 更 好 。 剧 中 角色 有 形 形 色 
色 的 个 人 和 家 庭 ， 各 类 与 健康 相关 的 专业 人 员 ， 包 括 医生 、 护 
士 、 修 女 和 健康 顾问 等 。 但 角色 里 没有 出 现 政 治 家 、 警 察 和 帮派 
头目 。 这 个 世界 更 多 反映 了 维 拉 “， 罗 萨 里 奥 的 日 常生 活 ， 而 不 是 
当地 居民 不 信任 的 体系 ( 除了 教堂 和 医生 ) 。 

计算 机 被 推 到 后 台 的 位 置 。 信 息 技术 主要 体现 在 帮助 修女 和 
地 方 健康 顾问 〈 如 一 些 经 过 健康 护理 培训 的 医护 人 员 ) 连接 到 医 
学 专家 的 网 络 上 。 计 算 机 放 在 地 方 卫生 所 ， 即 由 教堂 管理 的 维 
拉 “， 罗 联 里 奥 研 究 所 ， 这 里 成 为 研究 的 中 心 。 

低 技术 设计 是 工作 重点 ， 如 描绘 安全 用 水 和 厨房 用 具 的 漫画 
( 见 图 5-2 ) 。 其 他 设计 包括 卫生 保健 关键 事项 的 海报 ， 例 如 清 
洁 指 甲 和 厨房 刀具 的 重要 性 ， 也 有 给 孩子 们 的 故事 。 故 事 里 的 角 
色 向 人 们 展示 如 果 没 有 良好 的 卫生 习惯 ， 或 者 有 肺结核 证 状 时 没 
有 及 时 看 医生 会 有 什么 后 果 。 此 外 ， 研 究 人 员 为 项 目 建 立 了 视 
觉 形 象 ， 包 括 附 件 和 类 似 公司 礼品 的 设计 ， 如 文件 来、 包 和 T 恤 
衫 。 这 些 产 品 使 设计 项 目 容 易 识别 和 记忆 。 
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图 5-2” 低 技术 漫画 ( 艺术 创作 : Nestablo Ramos Neto ) 
a) 宣传 正确 对 待 肺结核 轻微 症状 的 小 册子 b ) 为 宣传 册 创造 的 角色 
所 设计 的 标志 
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与 健康 的 海报 以 及 为 维 拉 ， 罗 萨 里 








所 有 这 些 设计 廉价 、 色 彩 丰富 ， 相 对 容易 实现 ， 并 且 产 品 
没有 被 偷 针 和 在 黑市 上 贩卖 的 价值 。 此 外 ， 这 些 设计 适应 了 维 
jr 罗 萨 里 奥 的 社会 结构 和 文化 理解 ， 以 文化 探究 及 人 种 志 调 研 
为 基础 的 研究 提供 给 设计 者 对 维 拉 . 罗 萨 里 奥 重 要 主题 的 理解 ， 
为 设计 者 创作 本 地 样 貌 和 感觉 提供 了 信息 参考 。 所 有 材料 在 当地 











制作 ， 通 过 健康 机 构 在 维 拉 “' 罗 萨 里 奥 发 行 。 


设计 通过 三 种 方式 进行 评 佑 。 在 维 拉 ' 罗 萨 里 奥 ， 工 作坊 中 
的 当地 参与 者 评 佑 所 有 的 主体 设计 。 重 点 放 在 人 们 是 否 理解 设计 
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以 及 设计 是 否 足 以 吸引 人 们 去 制作 生产 。 在 赫尔辛基 ， 一 位 研究 
热带 地 区 公共 卫生 的 巴西 专家 评估 了 设计 方案 。 在 这 个 评估 中 ， 
重点 是 关于 对 这 个 村 庄 的 医疗 保健 结构 的 理解 和 事实 内 容 本 身 。 
最 终 ， 设 计 过 程 在 纳米 比 亚 的 一 个 两 周 工作 坊 被 复制 。 但 问题 
是 ， 是 否 能 将 研究 中 的 方法 简化 后 运用 到 里 约 热 内 户 以 外 的 地 区 
( 见 图 5-3 ) 。 


























a) 在 维 拉 ' 罗 萨 里 奥 的 评估 b) 在 赫尔辛基 研究 设计 oc) 在 纳米 比 亚 评估 设计 




















维 拉 ' 罗 萨 里 奥 的 人 研究 表明 ， 严 肃 地 对 待 情境 可 能 时 致 设计 
工作 的 重新 定义 ， 以 及 设计 如 何 从 技术 到 低 技术 的 转变 。 研 究 也 
表明 了 深入 理解 情境 的 重要 性 。 设 计 产 生 了 有 关 维 拉 的 视觉 和 物 
质 文 化 知识 ， 以 及 习惯、 信仰 和 社会 结构 。 从 设计 伦理 学 的 角度 
来 看 ， 该 研究 表现 出 对 那些 通常 无 法 享受 到 好 设计 的 穷人 的 严肃 
责任 感 。 从 设计 研究 的 角度 来 看 ， 该 项 目 还 引发 了 对 许多 第 一 世 
界 的 假设 的 质疑 ， 比 如 ,文化 探究 如 何 能 用 在 文 育 群体 中 呢 ? 





5.2 ”理解 是 设计 的 基础 


实地 调研 是 20 世 纪 70 年 代 来 进入 到 产业 的 ，80 年 代 初 ， 主 要 
还 是 对 计算 机 技术 行业 变化 的 回应 。 这 从 根本 上 是 对 一 个 失败 
案例 的 反馈 。 当 计算 机 从 大 学 、 研 究 所 和 大 企业 走向 家 庭 和 办 公 
室 时 ， 用 户 无 法 理解 这 些 机 器 是 如 何 工作 的 。 失 败 在 所 难免 ， 但 
是 当时 的 系统 设计 方法 却 无 法 解释 个 中 缘由 。 

作为 回应 ， 研 究 人 员 开 始 进行 实地 调研 ， 以 了 解 在 普通 环境 
中 计算 机 是 如 何 被 使 用 的 。 这 个 方向 首先 发 生 在 计算 机 产业 发 达 
的 国家 ， 硅 谷 引 导 着 整个 行业 。 实 地 调研 被 证 明 对 产业 ， 尤 其 是 
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在 产品 设计 前 期 设计 要 求 被 具体 化 时 特别 有 效 。 设 计 人 类 学 家 
克 里 斯 丁 . 沃 森 说 ， 到 1997 年 ， 每 个 专业 设计 公司 都 要 求 将 人 种 
志 纳 入 到 设计 方法 中 。” 

硅谷 当然 也 一 样 。" 硅谷 的 IT 业 ， 人 种 志 研 究 不 但 有 助 于 理 
解 人 们 如 何 使 用 计算 机 ， 也 理解 人 们 想 从 信息 技术 中 得 到 什么 。 
寺 别 是 情境 设计 ， 成 为 商业 上 成 功 的 案例 。™" 

硅谷 也 在 实地 调研 中 催生 出 更 多 设计 引导 的 方法 。 像 在 
IDEO 的 简 : 富 尔 顿 . 苏 瑞 和 艾 莉 森 … 布 兰 克 以 及 理 查 德 森 和 史 
密斯 公司 的 利兹 桑 德 斯 把 设计 师 推 入 现场 ， 去 观察 真实 生活 中 
的 人 们 。 ”这 一 概念 是 让 设计 师 走 出 工作 室 与 人 们 融合 到 一 起 ， 
关注 他 们 做 什么 而 不 是 说 什么 。 二 对 于 成 熟 的 设计 师 ， 从 观察 中 
得 到 的 见解 基于 多 年 的 经 验 。 富 尔 顿 ， 苏 瑞 探讨 了 几 位 成 功 设 计 
师 是 如 何 进行 现场 调研 的 : 














人 种 志 风 格 的 观察 无 疑 为 创新 设计 提供 了 灵感 和 基 
础 ， 它 有 助 于 我 们 对 设计 理念 的 信心 ， 这 些 理念 与 文化 
相关 联 ， 回 应 真实 的 需求 ， 因 而 很 可 能 在 社会 或 市 场 达 
到 我 们 期 望 的 影响 力 。 然 而 对 设计 和 设计 师 而 言 ， 其 实 
有 更 多 需要 观察 的 东西 …… 成 功 的 设计 师 对 于 他 们 身边 
正在 发 生 的 某 些 事物 尤为 敏感 ， 这 些 观 察 常常 以 微妙 的 
方式 给 他 们 的 工作 提供 信息 和 灵感 。 对 人 、 场 所 及 事物 
的 零 距 离 观 察 是 关键 ， 不 过 ， 这 种 非常 个 性 化 的 观察 并 
没有 公式 化 的 方法 去 遵循 …… 


他 们 的 做 法 当然 不 是 没有 规范 。 每 个 案例 有 一 个 相似 的 模 
式 : 在 理解 情境 的 基础 上 有 聚集 起 兴趣 点 ， 关 注 引 发 好 奇 心 的 因素 
和 视觉 文件 ， 之 后 重新 翻阅 这 些 记录 ， 筛 选 与 讨论 对 团队 成 员 和 
客户 重要 的 事 ， 讲 述 与 探究 设计 的 选择 和 细节 。” 

这 种 研究 远 远 超出 肤浅 的 旅行 者 般 的 观察 ， 后 者 只 在 某 些 情 
况 下 获取 对 人 们 想法 的 理解 。 它 也 远 超出 了 单纯 的 分 析 ， 对 数据 
进行 系统 的 描述 是 获得 同 理 心 过 程 中 的 一 步 ， 但 是 研究 者 并 不 会 
就 此 止步 。 好 的 设计 研究 的 推进 是 因为 理解 而 并 非 因为 数据 本 号 
( 见 图 5-4 ) 。 
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-我 们 需要 仔细 描述 
数据 避免 销 误 : 


但 是 “我 们 有 4 天 时 间 
来 分 析 ,; 并 在 星期 五 汇报 。 


那样 的 话 ;设计 不 会 
被 数据 驱动 ; 





不 ， 往 前 推进 是 因为 
我 们 理解 子 数据 。 





图 5-4 ”现场 工作 的 两 个 现实 





在 这 些 目标 之 间 是 其 他 更 早 的 实践 ， 如 都 柏林 工作 组 以 及 后 
来 的 E-Lab 实 验 室 。 ”参与 式 设计 是 斯 堪 的 纳 维 亚 综合 体 ， 包 含 
了 计算 机 科学 、 设 计 学 、 社 会 学 以 及 工会 政治 。5 它 与 去 技术 化 
相 抗争 ， 马 克 思 主义 劳动 理论 家 哈 利 … 布雷 弗 曼 在 他 的 著作 《 劳 
动 和 垄断 资本 》 一 书 中 把 去 技术 化 视 作 管理 的 主要 目标 。" 参 与 
式 设计 师 不 是 以 机 器 取代 工人 ， 而 是 希望 释放 工人 的 活力 。” 


5.3 ”用 道具 探索 情境 


设计 中 的 实地 调研 方法 对 于 专业 社会 科学 家 来 说 是 立即 可 以 
领会 的 。 社 会 科学 家 也 常常 将 这 些 方 法 教授 给 设计 师 们 。 尽 管 如 
此 ， 在 人 类 学 及 其 相关 领域 中 的 实践 ,设计 人 种 志 与 人 种 志 还 是 
有 区 别 的 。” 如果 说 在 设计 现场 工作 中 有 什么 特殊 的 内 容 ， 那 大 
概 就 是 对 产品 和 设计 事物 的 关注 以 及 对 模型 与 原型 的 运用 。 ”一 
且 设 计 开始 ， 更 多 的 差异 随 之 产生 。 设 计 师 的 分 析 方 法 包括 头脑 
uM UU 
计 游 戏 、 视 频 速 写 及 用 乐高 玩具 去 模拟 产品 、 交 互 和 组 织 。” 

















我 们 将 大 量 的 零 部 件 组 装 在 一 起 成 为 “工具 箱 ”。 
人 们 挑选 零 部 件 创造 能 够 表达 他 们 思想 、 感 受 和 (或 ) 
理念 的 “人 工 物 ” o 作为 结果 的 人 工 物 可 能 以 不 同形 式 
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呈现 ， 如 拼 贴 画 、 地 图 、 故 事 、 计 划 和 (30) 记忆。 那 
些 组 成 梦境 的 内 容 一 般 很 难 用 言语 表达 ， 但 却 可 能 把 脑 
海中 的 想象 以 图 形 方 式 表 达 出 来 。” 


这 样 做 的 目的 是 将 现场 工作 转化 为 想象 力 练 习 ， 而 非 纯粹 的 
数据 收集 。 设 计 的 时 间 有 限 ， 仅 仅 通 过 观察 很 难看 到 “梦境 ”。 
如 果 人 研究 者 想 要 了 解梦 境 的 内 容 ， 人 们 也 必须 在 现场 工作 中 被 邀 
请 到 梦境 之 中 。“ 增 感 剂 ” ( Sensitizers ) 这 样 的 梦想 工具 箱 很 
有 用 ， 因 为 它们 可 以 诱发 出 人 们 映射 的 幻想 。 

举 个 例子 ， 从 2008~2010 年 ， 丹 麦 设 计 学 院 的 研究 者 通过 创 
建 模型 来 说 明 人 类 学 是 如 何在 设计 中 被 应 用 的 。 模 型 是 一 册 关 注 
减少 哥本哈根 垃圾 焚化 问题 的 书籍 ， 编 辑 Joachim Halse 公 开 了 这 
本 书 并 称 之 为 宣言 ， 强 调 其 政治 属性 。 对 他 而 言 ， 这 本 书 提供 了 
一 个 可 参与 的 途径 ， 它 围绕 生活 经 历 发 展 出 设计 机 会 ， 研 究 重 心 
是 为 了 缩小 人 类 学 场地 研究 和 设计 之 间 的 距离 。 但 也 有 其 他 的 驱 
动因 素 ， 其 中 一 个 驱动 因素 是 为 了 吸引 更 多 不 同 的 人 介入 到 这 个 
过 程 中 来 。 在 DIAM， 即 “设计 人 类 学 创新 模型 ”中 ， 研 究 者 运 
用 模型 EAE. 、 有 组 织 的 设计 游戏 和 工作 坊 ， 与 参与 者 一 起 
再 现 服务 场景 ( 见 图 5$-5 ) 。 


5.4 分 析 中 产生 概念 


场地 调研 的 一 个 问题 是 关于 综合 推理 的 诠释 ， 即 设计 思路 如 
何 从 现场 工作 中 产生 。 综 合 是 常识 与 研究 的 创造 性 混合 ， 强 调 的 
是 设计 机 会 不 是 理论 。 这 个 观点 令 非 设 计 师 人 员 相 当 困惑 ， 退 一 
步 说 ， 这 对 他 们 有 些 不 可 思议 。 然 而 ， 即 使 大 多 数 设计 师 避 免 涉 
及 社会 科学 ， 他 们 的 方法 也 是 系统 的 。 

广义 上 有 两 种 方法 处 理 综合 的 问题 。 某 些 研 究 者 在 很 大 程度 
上 上 借用 了 社会 科学 。 他 们 搜寻 一 些 模型 ， 如 分 析 归 纳 、 扎 根 理论 
和 象征 人 类 学 中 的 深度 描述 。” 克 里 斯 丁 : 沃 森 陈 述 了 在 E-Lab 
实验 室 中 人 种 志 数 据 是 如 何 从 数据 实例 转化 为 模式 的 ， 这 些 模 
式 接着 被 转化 为 客户 解读 人 种 志 的 材料 和 预想 解决 方法 的 一 个 
模型 。 
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图 5-5 ”在 DIAM 预 演 新 的 实践 内 容 。 在 这 个 项 目 中 ， 许 多 利益 相关 者 被 集 
合 起 来 设计 与 演练 新 的 关系 。 


模型 提供 了 关于 用 户 一 产品 交互 世界 的 连贯 性 氢 
述 : 产品 如 何 融 入 用 户 的 日 常生 活 以 及 它 有 什么 样 的 象 
征 意 义 。 这 些 洞 见 反 过 来 构成 客户 的 产品 开发 和 行销 活 
动 的 明确 意义 。 D 


然而 ， 大 多 数 设计 人 研究 者 会 完全 避 开 社会 科学 模型 。 他 们 从 
设计 实践 中 建立 经 充分 检验 后 的 方法 ， 包 括 众所周知 的 一 些 模 
型 ， 如 车 间 模 型 、 情 境 调 查 中 的 关系 图 及 软件 开发 中 的 角色 模型 
( 见 图 5-6 ) 。 
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图 5-6 一 些 常见 模型 工具 
a) 关联 墙 如 何 产生 抽象 概念 ” b) 运用 关系 图 分 析 数 据 ， 产 生 设 计 想 法 c) 通力 























电梯 有 限 公司 的 一 个 展览 上 的 角色 模型 


将 分 析 加 入 到 两 个 过 程 中 很 容易 。 如 果 研 究 性 别 重要 ， 研 究 
者 简单 地 分 别 去 分 析 男 性 和 女性 ， 比 较 结果 后 了 解 存在 哪些 差 
异 。 如 果 考 虑 到 年 龄 ， 研 究 者 仅 需 打 破 男 性 和 女性 的 分 组 方式 ， 
按照 老人 人、 年轻 人 的 类 别 划分 即 可 。 

两 类 之 间 存 在 许多 的 交叉 。 例 如 ， 运 用 关联 图 处 理 数据 时 ， 
也 有 分 析 归 纳 呈现 背后 的 逻辑 关系 。 尽 管 如 此 ， 分 析 归 纳 并 不 总 
是 那么 顺利 。Brigitte Jordan 回 忆 她 在 企业 环境 中 教授 人 种 志 的 经 
历 ， 指 出 数据 收集 很 容易 ， 但 设计 公司 分 析 背 景 的 欠缺 使 得 分 
析 过 程 变 得 很 复杂 。 社 会 学 家 经 过 多 年 的 教育 和 实地 调查 ， 学 
习 到 分 析 的 技巧 ， 却 几乎 不 可 能 传达 给 “短期 培训 的 非 人 类 学 
家 ”。”“ 男 一 方面 ， 社 会 科学 家 也 是 失败 的 : 设计 师 需要 的 不 仅 
仅 是 语言 数据 和 社会 科学 文献 参考 。 当 设计 师 处 理 数据 时 ， 他 们 
会 考虑 产品 、 概 念 设计 以 及 其 他 设计 研究 ， 而 不 是 社会 科学 中 的 
理论 工作 。” 

沃 森 指 出 ， 人 种 志和 人 类 学 之 间 的 关联 性 在 设计 中 很 少 被 
认识 到 ， 他 们 甚至 几乎 从 未 听 过 “人 类 学 ”一 词 。” 但 还 是 有 例 
外 : 大 学 里 开展 的 学 术 研 究 侦 尔 会 渗入 到 产业 实践 ， 尤 其 是 民俗 
方法 学 已 经 找到 进入 许多 软件 、 设 计 以 及 交互 设计 会 议 、 刊 物 和 


书籍 的 途径 。” 
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新 的 诠释 ” 


大 多 数 现 场 研究 人 员 分 析 的 是 来 自 现场 观察 的 模式 ， 而 不 是 从 统计 的 角度 去 分 
析 。 这 个 过 程 没有 数学 相关 的 基础 ， 但 它 是 系统 的 ， 局 外 人 可 以 检视 发 现 问题 。 

实践 

实践 设计 师 在 这 个 过 程 中 有 几 个 工具 可 以 应 用 。 最 著名 的 可 能 是 “关系 图 ”。 
这 些 图 表 将 相似 的 观察 结果 分 成 小 组 ， 其 他 的 观察 结果 在 不 同 的 小 组 。 然 后 是 命名 
组 群 。 随 着 分 析 继 续 ， 组 群 进一步 被 分 到 更 抽象 的 组 群 中 。 这 个 过 程 产生 一 个 抽象 
的 数据 解释 ， 它 就 是 设计 的 起 点 。 在 这 个 过 程 中 使 用 到 便利 贴 和 白板 。 
分 析 归 纳 
社会 科学 家 称 这 个 过 程 为 “分 析 归 纳 ”。 就 如 关系 表 一 样 ， 分析 归纳 始 于 更 加 
抽象 解释 的 观察 。 区 别 在 于 ,分 析 归 纳 中 ,研究 者 要 确保 没有 质疑 解释 的 反面 案 
例 。 这 种 诠释 也 适用 于 其 他 数据 ， 不 过 最 好 视 其 为 一 个 单独 问题 对 待 。 

简约 性 

为 提供 清晰 的 内 容 ， 研 究 者 通常 倾向 于 仅 包含 少数 概念 的 诠释 。 好 的 诠释 是 极 
简 。 如 “ 奥 卡 姆 剃刀 ”， 有 是 以 中 世纪 哲学 家 威廉 奥 卡 姆 的 名 字 命 名 的 。 包 含 10~20 
个 概念 的 诠释 很 难 去 理解 、 记 忆 和 沟通。 牢记 “ 奥 卡 姆 闽 刀 ”有 助 于 控制 这 个 间 
题 。 关 系 图 和 分 析 归 纳 会 带 来 简约 性 。 










































































5.5 ”评估 转变 为 研究 ; 现场 中 跟随 想象 力 


设计 人 类 学 家 Dori Tunstall 认 为 ， 任 何 一 位 人 类 学 家 都 在 人 研 
究 物 质 志 界 。” 建构 型 设计 人 研究 者 也 一 样 ， 而 他 们 的 兴趣 在 非常 
特殊 的 虚幻 世界 ,世界 的 部 分 由 他 们 自己 来 创造 。 他 们 将 自己 的 
设计 想象 力 引 入 人 们 的 生活 ， 了 人 解 这 些 想象 力 会 如 何 塑 造 人 们 的 
行为 、 思 想 和 信仰 。 这 些 想 象 不 是 实验 室 里 研究 的 物理 假说 ， 而 
是 被 视 为 可 以 在 情境 中 跟随 的 某 个 事物 。™ 

这 些 想象 物 几 乎 可 以 是 任何 东西 ， 比 如 硬 纸板 做 的 瓶子 回收 
机 器 ”“， 或 者 是 Ianus Keller 的 原型 ， 尝 试 为 创造 和 浏览 图 片 集 而 
建构 的 一 个 有 形 系统 。” 也 可 以 是 Morphome 项 目 ， 它 以 批判 的 
视角 看 待 主动 技术 (proactive technology ) ， 即 利用 来 自传 感 需 
的 数据 预测 人 的 活动 方向 ， 调 节 光 和 室温 。2002 年 项 目 开 始 时 ， 
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市 场 上 还 没有 这 样 的 技术 ，Morphome 建 立 了 主动 系统 和 设备 ， 
并 将 这 些 系统 安装 到 家 庭 中 , 访谈、 观察 人 们 的 使 用 情况 。” 这 
些 想象 力 超越 了 原型 。Andres Lucero 用 乐高 玩具 作为 有 形 的 手段 
模拟 设计 游戏 的 互动 空间 ， 让 人 们 想象 在 这 样 的 空间 中 工作 和 生 
活 会 是 什么 样子 。” 

有 时 ， 设 计 师 的 想象 需要 复杂 的 技术 系统 进行 研究 ， 如 移动 
多 媒体 手机 的 两 个 早期 研究 ， 包 括 移动 图 像 和 移动 多 媒体 。 在 这 
些 研 究 中 ,赫尔辛基 的 研究 人 员 通 过 记录 真实 信息 ， 跟 踪 了 解 人 
们 如 何 发 送 多 媒体 信息 。” 最近 的 一 个 例子 是 关于 匹 效 堡 的 运输 
服务 ， 研 究 人 员 用 服务 设计 的 方法 调研 公共 服务 创新 。 通 过 对 乘 
客 的 实地 调研 表明 ， 乘 客 最 大 的 期 望 是 知道 公共 汽车 停靠 站 台 的 
时 间 。 这 种 服务 的 商业 系统 需要 花费 数 千 万 美元 。 人 研究 人 员 构 想 
出 合作 生产 价值 的 概念 。 他 们 设计 了 “ 提 拉 米 苏 ”( 意大利 语 : 
接 我 ) ， 这 是 一 个 智能 手机 应 用 ， 可 以 让 乘客 在 公共 汽车 行驶 时 
了 解 GPS 轨迹 。 通 过 将 交通 服务 时 间 表 与 一 部 分 乘客 的 GPS 轨迹 
相 结合 ，“ 提 拉 米 苏 ” 即 生成 实时 到 达 预 测 ， 乘 客 可 以 通过 手机 
或 网 站 获得 信息 。 这 个 设计 使 乘客 们 切实 得 到 了 他 们 需要 的 服 
务 。 人 研究 人 员 建 立 了 一 个 工作 系统 ,初始 的 调查 表明 ， 乘 客 们 会 
分 享 轨迹 ， 这 些 轨迹 能 产生 精确 的 实时 预测 ( Zimmerman et al., 
2011) 。 

为 给 人 研究 中 使 用 原型 创造 合适 的 条 件 ， 需 要 一 些 方法 论 决 
策 。Esko Kurvinen 与 他 的 同事 们 讨论 时 ， 认 为 设计 师 应 该 将 他 们 
的 想象 力 置 入 普通 社会 环境 中 ， 他 们 需要 在 这 个 环境 中 应 用 自然 
主义 研究 的 设计 和 方法 持续 跟踪 足够 长 的 时 间 ， 看 到 社会 进程 的 
发 展 。Kurvinen 和 他 的 同事 们 研究 出 四 个 指导 方针 ， 用 于 恰当 地 
分 析 原 型 以 及 作为 社会 对 象 的 其 他 表达 方式 : 

(1 ) 普通 社会 环境 。 需 要 不 止 一 人 参与 到 一 个 研究 单元 ， 
为 社会 互动 创造 条 件 。 社 会 互动 必须 在 一 个 真实 情境 下 发 生 ， 来 
克服 在 工作 室 基 础 上 思考 的 局 限 。 

(2) 自然 主义 研究 的 设计 和 方法 。 人 们 必须 是 自己 体验 的 
创作 者 。 他 们 作为 创造 性 演员 参与 ， 能 够 也 愿意 使 用 相关 产品 ， 
在 兴趣 上 、 社 会 互动 和 有 意义 的 体验 中 支持 它们 。 收 集 和 人 处理 数 
据 必 须 应 用 实证 研究 和 一 些 新 的 研究 方法 。 

(3) 开放 。 原 型 不 应 该 被 视 作 实验 室 里 的 实验 。 设 计 师 的 
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任务 是 观察 和 解释 人 们 如 何 使 用 和 探索 技术 ， 不 是 强迫 他 们 以 预 
设 的 方法 去 使 用 。 

(4) 足够 的 时 间 跨 度 。 原 型 至 少 应 该 被 追踪 数 周 。 如 果 研 
究 阶段 过 于 短暂 ， 就 无 法 了 解 人 们 是 如 何 探索 和 重新 定义 它 。” 

设计 师 通常 更 喜欢 使 用 草 模 ， 这 样 就 不 会 过 早 地 直接 关注 到 
设计 细节 。 任 何 设计 师 期 望 的 最 后 一 件 事 是 反馈 ， 重 在 设计 表达 
的 表面 特性 ， 而 不 是 其 背后 的 思考 。 容 易 产 生 矛 盾 的 是 ， 太 过 高 
科技 以 至 于 失去 了 真实 常会 导致 粮 糕 的 研究 和 设计 。 


5.6 ”作为 案例 的 诠释 


现场 研究 来 自 于 产业 ， 主 要 体现 在 设计 上 。 它 为 重要 问题 提 
供 解决 方案 ， 理 解 探索 社会 环境 。 它 有 用 且 已 成 为 一 个 标准 的 操 
作 程 序 。 坦 白 说 ， 了 解 人 们 如 何 看 待 所 见 所 闻 、 如 何 作出 选择 显 
然 是 有 价值 的 。 

然而 ， 现 场 研究 者 产生 了 “本 地 化 ”的 理解 ， 描 述 的 情境 却 
无 法 推广 应 用 于 其 他 案例 上 。 它 也 是 短暂 的 ， 不 是 可 以 长 期 存在 
的 东西 。” 这 种 本 地 化 特征 使 其 在 产业 中 很 有 用 ， 他 也 提出 了 普 
遍 性 的 问题 ， 即 如 何 将 知识 运用 于 其 他 案例 。 

有 儿 种 方法 可 以 回应 普遍 性 问题 。 普 遍 性 不 一 定 有 那么 重 
要 。 设 计 师 通常 会 研究 大 师 ， 因 为 他 们 的 作品 总 是 独一无二 。 基 
准 是 看 高 端 ， 不 是 平均 水 平 。 在 高 端 ， 某 种 限定 下 的 案例 的 数量 
本 来 就 很 少 。 不 过 ， 研 究 一 个 反面 案例 也 可 以 学 到 很 多 。 例 如 ， 
即使 最 好 的 设计 师 和 公司 偶尔 也 会 失败 ， 而 这 些 失败 可 能 对 成 功 
也 有 助 益 。 研 究 一 般 是 通过 一 个 项 目 去 总 结 ， 不 是 试图 描述 普遍 
适用 的 知识 ， 它 对 一 次 研究 一 种 文化 的 情况 更 有 用 。 最 后 ， 专 注 
于 独特 的 案例 也 可 以 激励 创造 性 ， 如 文化 探究 、 体 验 原型 、 身 体 
风暴 、 魔 术 道具 和 和 角色 扮演 等 方法 都 来 自 单个 项 目 。” 如 果 伦 敦 
的 研究 者 只 信赖 成 熟 的 科学 方法 ， 那 么 文化 探究 就 不 会 产生 。 

还 有 一 个 更 大 的 图 景 ， 众 所 周知 ， 是 案例 研究 基础 上 的 学 习 
领域 , 这 包括 历史 和 人 文 、 临 床 医学 、 法 律 、 基 于 案例 的 商学 院 
和 许多 自然 科学 。 大 多 数 优秀 的 设计 师 、 设 计 公 司 和 设计 学 院 是 
通过 已 有 的 成 功 案例 开展 工作 的 。” 设计 师 一 旦 面临 新 问题 时 ， 
他 们 会 研究 专利 和 现 有 设计 来 学 习 他 们 的 逻辑 。 随 着 一 个 设计 师 
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案例 储备 的 增加 ， 他 能 更 好 地 应 对 各 种 各 样 的 需求 ， 把 问题 快速 
置 于 情境 之 中 并 预见 可 能 发 生 的 问题 。 ”资深 设计 师 知道 如 何 发 
现 机 会 ， 因 为 他 们 已 充分 了 解 现 有 的 产品 、 材 料 、 生 产 技术 、 趋 
势 和 人 类 自己 ”( 见 图 5$-7 ) 。 


这 样 的 解释 是 可 靠 翔 实 
的 ;你 要 相信 它 。 





我 们 的 阐释 对 这 个 项 目 是 
有 益 的 。 如 果 以 后 其 他 人 


把 它 作为 案例 使 用 就 太 棒 
m 





图 5-7 ”到 现场 的 目的 在 于 开创 案例 而 非 知 识 


5.7 协同 设计 与 新 目标 


现场 调研 不 但 在 产业 上 很 成 功 ， 在 学 术 上 也 是 充满 活力 。 它 
在 几 个 领域 发 展 顺利 ， 在 整个 设计 产业 的 大 小 市 场 中 都 有 应 用 。 
一 些 人 在 社会 科学 人 研究 的 基础 上 ， 仔 细 收 集 数据 ， 得 到 被 称 作 
“深度 描述 ”的 研究 结果 。” 还 有 人 强调 其 社会 价值 ， 获 取 人 们 
对 于 设计 的 理解 。 在 高 等 设计 院 校 ， 它 已 经 成 为 一 个 默认 的 方法 
论 : 人 们 开始 有 意识 选择 不 做 任何 现场 风格 的 研究 。 

过 去 的 两 年 间 ， 一 些 北 欧 的 研究 者 开始 谈论 他 们 作为 协同 设 
计 或 协同 创造 的 技巧 。 ”这 个 设计 过 程 新 颖 的 地 方 是 对 人 们 的 开 
放 度 在 提高 ， 无 论 是 利益 相关 者 还 是 用 户 。 当 设计 师 的 工作 是 作 
为 引导 者 而 不 是 独立 的 观察 者 时 ， 认 为 研究 人 员 应 该 是 独立 且 
中 立 的 观察 者 的 最 后 一 点 想法 一 一 一 只 不 被 注意 的 “ 墙 上 的 苍 
蝇 ” 一 一 消失 了 。 出 现 的 理念 是 设计 应 该 是 与 人 们 共同 的 探索 ， 
设计 过 程 中 应 该 反映 出 这 一 点 。 许 多 作 现 场 调 研 的 设计 师 已 经 关 
注 这 种 模型 ， 有 时 候 区 分 设计 师 和 非 设计 师 变 得 越 来 越 困难 。” 

在 过 去 的 几 年 中 ， 一 些 研究 人 员 也 转向 行动 研究 ， 目 标 是 通 
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过 研究 一 个 团体 或 社区 ， 应 用 这 些 人 研究 中 得 到 的 知识 去 改变 它 。 
相当 重要 的 工作 在 米兰 和 伦巴 第 的 公司 及 社区 共同 完成 。 米 兰 人 
的 研究 方法 是 植 根本 地 特色 ， 以 行动 为 主导 ， 旨 在 改变 本 地 社区 
而 不 是 创造 新 产品 。 大 约 在 2000 年 ， 人 研究 人 员 尝 试 改进 服务 系统 
和 概念 。”“ 几 年 后 ， 这 项 研究 演变 为 服务 设计 如 何 被 用 于 非 物质 
化 社会 促进 生态 及 社会 的 可 持续 发 展 。” 目前 意大利 研究 者 的 
态度 是 高 度 认同 某 种 精神 ， 即 推动 他 们 老师 的 工作 ， 同 时 工作 也 














MAAR. ”米兰 的 研究 人 员 也 在 向 世界 上 其 他 地 方 学习 ， 
关于 协同 设计 最 好 的 书 是 意大利 语 的 。” 


服务 原型 : 哺育 米兰 ” 


设计 解决 的 议题 远大 于 产品 本 身 的 最 佳 案例 可 能 来 自 意大利 米兰 《 见 图 5-8 ) 。 





图 5-8 ”购物 者 在 意大利 米兰 Largo Marinai d’ Italia 公园 的 可 持续 服务 原型 。 在 这 里 ， 人 们 享受 
他 们 刚 在 “ 盛 笑 ”市 场 购买 的 食物 。 市 场 是 一 个 购买 食物 的 地 方 ， 也 是 一 个 享受 食物 的 地 方 ， 
约见 朋友 ， 享 受 生活 。 ( 未 标注 日 期 的 照片 ， 米 兰 理工 大 学 工业 设计 、 艺 术 、 沟 通 与 时 尚 学 科 
(INDACO ) 提供 ) 


在 米兰 型 
BN CA E T 


可 苏 德 是 城市 南部 一 片 广 训 的 农业 区 。 该 小 组 整合 三 种 价值 


工大 学 Ezio Manzini 和 Anna Meroni 的 领导 下 ， 一 个 专门 研究 可 持续 发 
小 组 探究 米兰 城市 和 帕 可 苏 德 (Parco Sud) 之 间 的 关系 已 有 10 年 ， 帕 
可 持续 、 服 务 设计 
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和 慢 食 价值 ( 慢 食 组 织 是 主要 的 项 目 推进 者 ) ,试图 建立 一 个 商业 模型 ， 可 以 在 帕 
可 苏 德 维持 小 规模 食品 生产 。 

Manzini 称 这 个 方法 为 “行动 研究 ”。 研究 人 员 和 和 当地 人 一 起 工作 ,希望 了 解 他 

们 的 希望 、 需 求 和 忧虑 。 这 种 基于 研究 的 理解 转向 支持 帕 可 苏 德 社区 的 项 目 ， 目标 











是 趋向 共同 利益 的 持久 改变 。 

















这 个 研究 说 明了 现场 工作 对 于 设计 的 重要 性 。 研 究 人 员 进 入 帕 可 苏 德 和 米兰 ， 
研究 供应 链 等 内 容 。 





小 组 中 








他 们 以 视觉 服务 设计 技巧 冒险 进入 协同 设计 商业 模型 。 他 们 也 
创立 了 一 个 服务 原型 。 
个 原型 可 以 继续 





在 米兰 ， 每 月 第 三 个 星期 六 都 会 有 活跃 的 市 场 。 他 们 希望 这 

















生存 并 在 其 他 地 方 得 以 复制 。 研 究 人 员 还 建立 了 数字 服务 支持 他 们 
的 概 您， 并 且 继续 为 食物 生产 、 供 应 和 消费 设计 新 的 服务 。 
关键 研究 人 员 大 多 受过 工程 、 可 用 性 和 用 户 研究 的 训练 。 很 明显 ， 在 














ES 





这 个 研究 中 ， 研 究 人 员 必 须要 与 现实 世界 中 有 实际 问题 的 人 们 一 起 工作 。 在 试图 设 


计 可 行 的 商 ， 





上 模型 时 ， 





研究 人 员 不 可 能 进入 实验 室 去 建立 一 个 研究 模型 。 


这 些 发 展 ， up 兴趣 正 从 个 人 和 系统 转移 到 了 群体 


"s 这 也 是 一 个 远离 产品 、 经 验 ， 甚 至 服务 ， 转 向 社区 和 
大 型 城市 问题 的 趋势 。 尽 管 现场 方法 论 已 经 证 明了 它 在 产品 开 
发 中 的 价值 ， 但 它 仍然 在 持续 发 展 新 用 途 以 及 开辟 新 型 的 设计 
HLB o 
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. See Wasson (2000, pp. 377-378). 

. Winch (2008, p. 119). 

. Winch (2008, pp. 86-87). 

. Salvador et al. (1999). 

. For some of these research practices, see Nafus and Anderson (2010). This 


synopsis is based on Koskinen’s discussion with Ken Anderson, a veteran 
of design ethnography and the founder of the EPIC conference, Hillsboro, 
Oregon, August 19, 2010. 


. For cultural probes, see Chapters 2 and 6. 

. For example, see Hackos and Redish (1998). 

. Wasson (2000, p. 382). 

. For example, see Wixon and Ramey's (1996) collection. See Tunstall (2008). 


The Ethnographic Praxis in Industry conference occurred in 2005, providing a 
meeting point for the community. See Wasson (2000, pp. 384-385), Jordan 
and Yamauchi (2008), Jordan and Lambert (2009), Squires and Byrne (2002), 
and Cefkin (2010). 
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See Beyer and Holtzblatt (1998). For a guide to fieldwork based loosely on 
ethnomethodology, see Randall et al. (2007). 


. Fulton Suri still works at IDEO, but Black has her own agency in Reading, near 


London. Richardson/Smith was bought by Fitch, which Sanders left to set up 
SonicRim in 1999. 

Segal and Fulton Suri (1997) and Black (1998). Perhaps the best example of 
such work is Fulton Suri's book Thoughtless Acts? Observations on Intuitive 
Design (Fulton Suri and IDEO, 2005), which consists of photographs of 
people's own design solutions without captions, and a short text that explains 
the intentions of the book. This text is at the end of the book and is meant to 
be read after watching the images because, as Fulton Suri noted, life comes 
without captions. 

Fulton Suri (2011). 

E-Lab was bought by Sapient in 1999. 

See especially Ehn (19882) who offers a first-hand account of participatory 
design, although years after the work was done. Also Greenbaum and Kyng 
(1991) and Schuler and Namioka (2009). 

Braverman (1974). For example, Ehn (1988a) and Greenbaum and Kyng 
(1991). Some participatory designers flirted with activity theory, but this 
movement has no shared theoretical basis. See Kuutti (1996), Bodker (1987), 
Bodker and Greenbaum (1988), and Kaptelinin and Nardi (2009). 

See especially Ehn (1998a). 

Good and practical descriptions of fieldwork in design are Blomberg et al. 
(2009) and, for contextual inquiry, Holtzblatt and Jones (2009). 

For a good example of systematic attention to products in fieldwork, see Jodi 
Forlizzi's (2007) work on the Roomba in senior citizens' homes. 

For generative tools, see Sanders (2000), Stappers and Sanders (2003), and 
Sleeswijk Visser (2009). Magic Things are the brainchild of Iacucci et al. (2000), 
a good source for designing games is Brandt (2001), and a place to look at 
using video in design is Ylirisku and Buur (2007). A future workshop is from 
Jungk and Müllert (1983). 

Sanders (2000). 

For analytic induction, see Seale (1999), and for its application in design, see 
Koskinen (2003) and Koskinen et al. (2006). 

"Thick description" is how Clifford Geertz, the dean of American 
anthropologists, described how anthropologists try to unravel “complex 
conceptual structures ... knotted into one another ... that are at once strange, 
irregular, and inexplicit.” Society is spaghetti, and the researcher's job is to do 
“thick descriptions” to make it understandable (Geertz, 1973). 

There is no shortage of good books on ethnography and fieldwork in the 
social sciences. To list a few, one can mention Lofland (1976) for fieldwork, 
Emerson et al. (1995) for writing field notes, Becker (1970) for a wide-ranging 
discussion on fieldwork and its problems, and Seale (1999) for analysis and 
quality control. The so-called Grounded Theory by Barney Glaser and Anselm 
Strauss has found its way into design more slowly than into fields like education 
(Glaser and Strauss, 1967; Strauss, 1987). If one builds on this “theory,” one gets 
instructions on how to build an abstract framework from observations, but 
there is a price. Unwary reliance on it leads to theoretical commitments: the 
process relies heavily on symbolic interactionism (see Blumer, 1969). This same 
remark also applies to contextual inquiry, where the commitments go to work 
flow models rather than theory (Beyer and Holtzblatt, 1998). 

Wasson (2000, pp. 383-384). 

Holtzblatt and Jones (1990, p. 204). 
Mattelmäki et al. (2010). 

Jordan and Yamauchi (2008). 

Aalto (1997), quoted in Pallasmaa (2009, p. 73). 
See Koskinen (2003, pp. 62-64). 
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43. 
44. 
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Wasson (2000, p. 385). As design ethnography mainly contributes to design 
rather than theory, the mother disciplines in the social sciences question its 
value. For example, as Tunstall (2007) related, the American Anthropological 
Association was then debating whether design anthropology is a worthy 
cause, or whether such a profit-seeking enterprise should be excluded from 
the scientific community. 

In addition to researchers from Palo Alto Research Center, the most consistent 
ethnomethodologists writing about design have been former EuroPARC 
researchers Graham Button and Wes Sharrock and, later, Andy Crabtree (see 
Crabtree, 2004; Kurvinen, 2007). The Palo Alto Research Center has scaled 
down on ethnomethodology, but this work continues in several universities, 
mostly in the United Kingdom. 

Tunstall (2008). However, there is a line here, which is well illustrated by 
Shove et al. (2007), who argued that designers should buy into “practice 
theory,” as they called their approach. Their study shows how social scientists 
understand design: they focused on studying things that exist at homes and 
were content with it. Their study had no projective features, even though one 
of the editors of the book was a designer. 

From a systems perspective, Keiichi Sato usefully talks about the knowledge 
cycle between artifact development and user. In his model, artifact 
development process, use and context of use are in a loop in which 
knowledge of use and use context feed the design of the artifact, and the 
artifact (or service) and design knowledge embedded in the artifact feed use 
and shape context of use (Sato, 2009, pp. 30-31). 

See Sáde (2001). 


Keller (2005). 
Koskinen et al. (2006), Mäyrä et al. (2006). 


Lucero (2009). 

Koskinen et al. (2002), Battarbee (2004), Kurvinen (2007), Koskinen (2007). 
Kurvinen et al. (2008). 

The expression of local knowledge is from the anthropologist Clifford Geertz 
(1983). 

See Buchenau and Fulton Suri (2000), Iacucci et al. (2000), and the IDEO Card 
Pack. 

Note that comparison to law cannot be taken literally. In law, precedents are 
not just aids to thinking but are binding. This is not the case in design, in 
which precedents in fact have to be surpassed. For this reason, Goldschmidt 
(1998) argued for discarding the notion of precedent and resorted to 
"reference" in her work on IT-based reasoning systems for architecture. 
However, as Lawson (2004, p. 96) noted, designers often refer to “whole or 
partial pieces of designs that the designer is aware of" as precedents. Like 
Lawson, we prefer to work with designers' own language but remind the 
reader about not taking the legal analogy too seriously. 

Similar to Brian Lawson, a student of design cognition who notes about 
architecture, "one of the key objectives of design education is to expose 
young students to a veritable barrage of images and experiences upon which 
they can draw later for precedent" (Lawson, 2004, p. 96). For a discussion on 
references and precedents, see Goldschmidt (1998) and Lawson (2004). 
Fulton Suri (2011). 

Geertz (1973). 

See Koskinen et al. (2003). Mattelmäki et al. (2010). 

Speed dating is a technique to quickly decide which design concept works 
best: Davidoff et al. (2007), Park and Zimmerman (2010), and Yoo et al. (2010). 
This technique was first invented in a project reported by Zimmerman et 

al. (2003). Dream Kits are from Liz Sanders. Bodystorming and experience 
prototyping are from IDEO; cf. Buchenau and Fulton Suri (2000). 
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47. Pacenti and Sangiorgi (2010). For doctoral-level work coming from this work, 
see Pacenti (1998), Sangiorgi (2004), and Morelli (2006). 

48. For system-oriented work, see in particular Manzini et al. (2004) and Jégou 
and Joore, (2004); also Manzini and Jégou (2003). For a shift in unit of analysis, 
see Meroni (2007) and Meroni and Sangiorgi (2011). 

49. In particular, this goes for Ettore Sottsass, Jr. Penny Sparke (2006, p. 17) 
described his philosophy as a conscious antithesis to post-war modernism, 
which “in Sottsass’ view, ignored the ‘user.’ His emphasis of the role of the 
user as an active participant in the design process, rather than a passive 
consumer, lay at the core of his renewal of Modernism. To this end, he 
experimented with a number of ways of bringing users into the picture while 
avoiding transforming them into ‘consumers.’” 

50. Meroni (2007), Rizzo (2009). 

51. Thanks to Anna Meroni, Giulia Simeone, and Francesca Rizzo who helped to 
write this inset. For philosophy behind Nutrire Milano, see Manzini (2008). 





展示 厅 : PRATT KAI 


“展示 厅 ” 一 词 与 艺术 与 设计 相关 ， 并 非 科 学 或 是 社会 科 
学 。 当 看 到 最 早 关于 展示 厅 的 人 研究 内 容 时 ， 设 计 师 们 纠结 于 它 是 
否 符合 科学 人 研究 方法 的 要 求 。 它 没有 尊重 数据 与 分 析 的 标准 ， 在 
面 对 许 多 科学 实践 时 ， 可 能 唱 遇 最 严 苟 的 批判 。“ 展 示 厅 ”意味 
着 研究 内 容 呈 现在 橱窗 、 展 览 和 画廊 ， 不 是 出 现在 书本 和 会 议论 
文 里 。 当 然 ， 也 有 许多 早期 工作 发 表 于 一 些 科 学 会 议 上 ， 主 要 是 
人 机 交互 领域 。 这 项 工作 旨 在 对 研究 的 革新 ， 在 某 种 程度 上 它 的 
确 做 到 了 。 

当代 艺术 实践 超出 了 本 书 的 范围 ， 但 值得 注意 的 是 艺术 在 20 
世纪 经 历 了 许多 根本 性 的 变化 。 传 统 意义 上 ， 艺 术 主 要 指 绘画 、 
造型 艺术 、 表 演艺 术 与 建筑 ， 然 而 20 世 纪 大 部 分 的 界限 被 突破 。 
当代 艺术 也 突破 了 艺术 与 制度 之 间 的 界限 ， 如 政治 、 科 学 与 技 
术 。 尽 管 绘画 依然 主导 了 媒体 与 商业 艺术 市 场 ， 艺 术 逐 渐变 得 非 
物质 化 ， 先 是 观念 下 的 探索 行动 ， 比 如 事件 的 发 生 与 表演 ， 之 后 
是 将 人 与 人 之 间 的 关系 转化 为 物质 。 我 们 可 以 想象 有 一 些 反 运 
动 呼吁 艺术 重新 回归 到 绘画 ， 艺 术 却 已 从 画廊 跃 出 进入 到 更 广阔 
的 世界 ”( 见 图 6-1 ) 。 

设计 史 也 经 历 过 激进 运动 ?。20 世 纪 六 七 十 年 代 ， 意 大 利 激 
进 设 计 师 以 艺术 并 释 当代 社会 。 佛 罗 伦 萨 小 组 的 “超级 工作 室 ” 
提出 立方 体 空间 的 概念 ， 年 轻 人 可 以 在 城市 中 漫步 ， 声 称 拥有 城 
市 空间 *; 相似 的 运动 也 发 生 在 米兰 ,孟菲斯 将 设计 的 视角 投向 
乡 野 获取 灵感 ， 他 们 发 现 了 传统 的 家 具 、 便 宜 的 材料 SRL 
色 和 俗气 的 图 案 ， 以 之 为 素材 进行 设计 ， 挑 战 高 贵 的 现代 主义 
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做 建构 型 设计 研究 一 
定 要 了 解 心理 学 或 社 
会 学 吗 ? 


有 许多 研究 建立 在 当 
代 艺术 、 设 计 和 哲学 
基础 上 。 





图 6-1 研究 可 能 建立 在 非 科 学 前 提 之 上 


美学 5。 设计 师 如 Jurgen Bey 和 Martf Guixé*、 设 计 团体 如 楚 格 将 这 
种 精神 延续 至 今 。 

对 设计 研究 者 ， 当 代 艺 术 与 设计 提供 了 丰富 的 智力 资源 。 
它 将 研究 与 历史 上 许多 重要 艺术 运动 发 生 关联 ， 如 俄罗斯 结构 主 
义 、 超 现实 主义 和 波 普 艺术 ， 以 及 垮 掉 派 文 学 、 建 筑 学 和 音乐 *。 
当然 还 有 激进 作家 与 戏剧 导演 Luigi Pirandello ，Bertolt Brecht 和 
Antonin Artaud， 他 们 打破 了 艺术 家 与 观众 之 间 的 界限 。 参 照 这 
些 艺术 线索 ， 设 计 研 究 同 样 可 以 与 20 世 纪 一 些 最 重要 的 思想 运动 
联系 起 来 。 








6.4 展示 厅 的 起 源 


展示 厅 中 最 有 影响 力 的 思潮 是 批判 式 设计 ， 最早 开始 于 20 志 
纪 90 年 代 伦敦 皇家 艺术 学 院 计算 机 相关 的 设计 方向 。 它 与 斯 坦 
福 的 区 间 研 究 (Interval Research) 合作 ， 欧 盟 也 推动 这 所 著名 
的 艺术 学 院 作 进一步 的 深入 探究 。 这 其 中 的 重要 人 物 是 Anthony 
Dunne 和 Fiona Raby， 他 们 将 自己 的 工作 描述 为 “批判 式 设 
计 ”。 总 之 ， 批 判 式 设计 的 基础 是 批判 理论 ， 当 然 很 明显 ，20 世 
纪 60~80 年 代 的 意大利 激进 设计 与 激进 建筑 团体 对 其 影响 颇 深 ， 
这 些 群 体 挑战 第 二 次 世界 大 战 后 建筑 与 设计 的 现代 主义 信条 ， 是 
一 种 非 商 业 化 的 概念 与 行为 设计 "。 基 于 此 ， 批 判 式 设计 试图 使 
人 们 意识 到 商业 设计 的 危害 ， 旨 在 帮助 人 们 发 现 他 们 的 真正 兴 
之 所 在 ， 而 不 是 育 目 接受 市 场 上 销售 的 商品 ”。 

批判 式 设计 的 早期 研究 关注 人 与 电磁 波 的 关系 ， 在 此 之 
前 ， 几 乎 没有 类 似 的 艺术 与 设计 项 目 去 质疑 商业 化 的 电子 装置 
设计 "。 后 来 ， 人 研究 转向 探讨 科学 对 社会 的 影响 力 。 一 个 重要 的 
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推动 力 是 关于 转基因 食品 的 辩论 ， 这 类 食品 未 经 讨论 即 从 实验 室 
和 农业 企业 直接 进入 到 市 场 ， 激 起 众怒 ， 几 个 欧洲 国家 不 得 已 对 
转基因 产品 施加 限制 “。 为 避免 这 种 不 信任 与 过 激 的 辩论 ， 今 天 
的 批判 设计 师 们 则 介入 到 前 沿 科 学 ， 在 误解 发 生 之 前 将 科学 带 入 
到 可 以 论辩 的 平台 “， 最 新 的 工作 是 探讨 生物 技术 、 机 器 人 和 纳 
米 技术 。 批 判 式 设计 立足 于 科学 ， 展 望 盐 远 的 未 来 ， 认 为 如 符 只 
关心 技术 本 身 ， 则 无 法 看 清 未 来 的 方向 “。 

另 一 条 轨迹 也 是 来 自 皇 家 艺术 学 院 的 计算 机 相关 设计 课程 。 
其 主要 灵感 源 自 第 二 次 世界 大 战 后 欧洲 的 先锋 艺术 运动 而 非 设 
计 。 如 早期 出 版 物 《 存 在 项 目 》 (Presence Project ) 提 到 的 : 
“我 们 从 达 达 与 超 现实 主义 所 使 用 的 手法 中 得 到 局 发， 特别 是 情 
境 主义 ， 它 的 目标 似乎 更 靠近 我 们 。” “情境 主义 者 试图 通过 创 
造 情境 引导 人 们 通过 漂移 (dérive ) 和 转身 (détournement ) 去 他 
们 不 习惯 去 的 地 方 或 改变 他 们 的 想法 。" 在 伦敦 ， 媒 介 般 入 至 桌 
布 这 样 的 普通 物品 之 中 ， 以 提供 这 些 通路 。” 其 他 的 艺术 资源 还 
有 概念 站 术 、 克 尔 基 斯 多 夫 … 沃 蒂 效 科 (Krzysztof Wodiczko ) 
的 “质疑 性 设计 ” (interrogative design ) 和 相关 美学 ， 其 中 的 主 
题 是 人 类 关系 而 不 是 情境 。™ 

“存在 项 目 ” 是 一 个 转折 点 ， 这 是 欧盟 资助 的 一 项 研究 ， 内 
容 是 为 三 个 社区 开发 媒体 设计 : 阿姆斯特丹 的 Bijlmer、 奥 斯 陆 的 
Majorstua 和 意大利 的 Peccioli。 其 设计 属于 这 个 时 代 中 典型 的 媒 
介 设 计 ， 包 括 “标语 长 椅 ” 和 “图 像 库 ”， 每 一 个 都 在 Bijlmer 进 
行 了 小 范围 的 安装 测试 。 这 个 项 目的 主要 贡献 是 “文化 探究 ”的 
方法 ， 直 到 今天 仍 是 欧洲 设计 研究 中 不 可 或 缺 的 部 分 。 ”之 后 有 
了 更 多 的 媒介 主导 的 设计 作品 ， 如 “漂浮 保 ” “历史 台布 ”和 
“居家 健康 星座 ”等 。” 

这 些 原型 足够 结实 ， 能 够 做 长 达 数 月 的 现场 测试 ， 其 目的 在 
于 发 展 技术 ， 找 到 创造 “理念 深 窒 的 人 造物 替代 ”的 方法 。” 然 
而 ， 作 品 的 核心 依旧 是 情境 主义 者 的 精神 。 设 计 的 任务 是 创造 漂 
移 与 转向 ， 正 如 网 络 中 一 个 主题 可 以 轻易 跳跃 到 另 一 个 主题 。 


6.2 不 可 知 论 的 科学 


刚 开 始 时 ， 展 示 厅 对 于 科学 有 不 可 知 论 的 态度 。“ 存 在 项 
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目 ” 里 有 最 清晰 的 关于 社会 价值 的 系统 陈述 ， 这 是 关于 欧洲 三 个 
社区 的 文化 探究 ， 然 后 是 为 这 些 社区 继续 做 设计 。 项 目 书 详细 描 
述 了 包含 大 量 细节 的 设计 过 程 ， 有 文化 探究 、 概 念 发 展 ， 以 及 
社区 里 的 人 们 如 何 理解 设计 提案 。 在 一 个 项 目 关键 陈述 中 ，Bil 
Gaver 说 ，“ 过 程 的 每 一 步 ， 从 材料 到 汇报 ， 都 在 试图 破坏 用 户 
研究 的 预期 ， 以 允许 新 的 可 能 性 发 生 。”” 

本 书 最 后 一 个 章节 在 认识 论 与 审美 责任 之 间 划 了 条 线 ， 前 者 
对 世界 是 一 种 因果 解释 ， 从 认识 论 的 角度 是 可 以 评价 的 。 举 个 例 
子 ，“ 科 学 方法 一 定 是 清晰 精准 的 …… 层 层 推理 能 够 推断 出 事实 
或 者 独立 的 研究 人 员 能 够 检查 和 验证 。” 处 在 科学 底层 的 事实 也 
必须 客观 与 可 复制 ， 不 依赖 于 任何 人 的 观点 与 信仰 。 这 意味 着 会 
严重 束缚 各 种 类 型 的 调研 所 探寻 的 结 

让 我 们 重新 回 到 “存在 项 目 ”， 它 建构 出 “审美 责任 ”的 理 
念 ， 认 为 设计 的 成 功 在 于 设计 作品 ， 而 不 在 于 是 否 像 科学 一 样 产 
生出 可 靠 以 及 可 复制 的 过 程 。 如 此 ， 设 计 师 可 以 不 必 管 是 什么 样 
的 方法 ， 任 何方 法 都 可 以 ， 也 不 必 说 明 设计 方案 的 立场 。 通 过 设 
计 去 表达 想法 并 从 美学 的 角度 进行 评 舍 ，“ 人 允许 设计 师 接 近 科学 
达 不 到 的 主题 ， 即 一 方面 是 美学 带 来 的 愉悦 ， 另 一 方面 又 包含 了 
文化 意义 。”” 超 现实 主义 、 达 达 主 义 和 情 境 主义 开拓 了 梦 一 般 
无 言 的 人 类 存在 ， 场 地 调查 揭 开 了 日 常 活动 与 习惯 ， 这 些 艺术 传 
统 关注 的 是 联系 、 比 喻 和 诗意 的 生活 。 

这 种 差异 也 带 来 问题 。“ 科 学 ”的 特点 相对 狭窄 ， 听 起 来 更 
像 哲 学 教科 书 而 不 是 一 个 严肃 的 讨论 。 如 果 说 某 人 阅读 任何 与 科 
学 技术 相关 的 当代 哲学 家 或 社会 学 家 的 作品 ， 这 样 的 描述 听 起 来 
令 人 费解 。 仅 就 这 个 理由 而 言 ， 明 了 择 击 与 挑 鲜 的 意图 就 很 重要 
了 。 不 了 解 哲 学 ， 就 低估 了 科学 的 力量 ， 也 伟大 了 艺术 和 设计 改 
变 世 界 的 力量 。 男 一 种 声音 认为 科学 不 可 能 涉及 文化 意义 。 赞 同 
这 一 说 法 的 人 悉 怕 会 抹杀 向 人 文 与 社会 科学 学 习 的 可 能 性 ， 它 们 
是 文化 与 社会 知识 的 重要 来 源 。 毕 竟 ， 设 计 人 种 志学 者 只 是 为 设 
计 人 研究 文化 。 
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不 可 知 论 的 特点 也 体现 在 谈论 研究 的 语言 上 。 例 如， 研究 者 
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拒 谈 “结论 ”， 而 说 “干扰 ”和 “对 话 ”。 还 有 ，“ 存 在 项 目 ” 
谈论 的 是 “回馈 ” (returns) 而 不 是 数据 。 文 化 探究 是 为 了 发 掘 
灵感 ， 它 们 曾 被 描述 为 一 种 另类 方法 ， 日 后 成 为 普遍 使 用 的 用 户 
调研 方法 。 这 些 视觉 工具 从 心理 地 理学 与 超 现实 主义 中 得 到 启 
发 ， 在 投射 心理 学 意义 上 被 描述 为 “ 心 像 描述 ” Cprojective) 。 

研究 者 改造 研究 的 实践 已 体现 出 这 些 信仰 ，“ 存 在 项 目 ” 的 
目的 不 是 关于 综合 性 其 或 是 系统 性 的 分 析 。 项 目 倾向 于 从 探测 反 
馈 中 获得 人 们 生活 之 “一 曾 ”， 用 这 些 片段 作为 想象 力 的 指 路 明 
灯 。”* 这 不 是 系统 分 析 ， 而 是 通过 一 系列 策略 最 终 抵达 至 “设计 
提案 ”。 下 面 是 Bill Gaver 对 策略 的 解释 : 


应 用 回馈 策略 激发 设计 
(1) 发 现 特别 的 细节 。 寻 找 看 起 来 不 重要 的 语句 或 


图 像 。 

(2) 将 其 放大 。 由 兴趣 至 病 迷 ， 偏 好 至 热爱 ， 讨 厌 
Ef E, 

(3) 为 它 设计 。 想 象 一 些 装 置 和 系统 ， 作 为 你 诉说 
故事 的 道具 。 


(4) 找到 一 个 人 造物 或 是 地 点 。 
否认 其 本 来 意义 。 它 还 可 以 是 什么 ? 
加 上 天 线 。 它 是 什么 ? 
一 一 将 其 与 另 一 物 并 置 。 如 果 它 们 之 间 交 流 会 如 
何 ? ™ 








文化 探究 获得 回馈 的 结果 从 研究 现场 邮寄 到 了 伦敦 ， 材 料 捧 
开 在 一 张 桌 子 上 ， 人 研究 人 员 只 是 简单 地 讨论 材料 ， 尽 量 像 是 在 随 
MMR: 他 们 根据 看 到 的 材料 编 一 个 连贯 的 故事 ， 和 现实 有 一 些 
联系 ， 仅 仅 一 些 而 已 。 研 究 者 就 是 仪器 设备 ， 既 不 分 析 也 无 需 解 
释 数据 ， 只 充当 外 部 专家 的 角色 ， 以 自己 的 联想 和 情感 过 滤 看 到 
的 事物 。” 人们 生活 的 这 个 世界 有 人 梦想、 寓言 和 道德 ， 只 要 我 们 
接受 这 种 观点 ， 那 么 分 析 的 方法 就 是 合理 的 。 如 果 人 类 世界 有 部 
分 是 非 理 性 的 ， 那 么 方法 也 当 如 是 。 很 难 找到 一 个 比 “ 流 言 ” 
(gossip ) 更 合适 的 词 去 保持 与 科学 的 距离 了 。 
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你 也 很 容易 想象 原型 的 “场地 测试 ”所 包含 的 艺术 腔调 。 
“黑色 设计 ”“ 存在 项 目 ” 和 “安静 ! ”项 目 之 后 ， 设 计 越 来 
越 多 地 进入 公众 视野 ， 这 些 还 只 是 象征 性 的 测试 。 现 场 调研 的 目 
的 是 获得 故事 ， 其 中 一 些 细节 诉说 人 们 如 何 体验 设计 以 及 他 们 思 
考 问题 的 方式 如 何 。 这 些 故 事 是 论辩 的 素材 ， 并 不 意味 着 已 成 为 
事实 ( 见 图 6-2 ) 7, 


» 


图 6-2 ”建立 在 低 起 点 上 的 有 趣 结果 








研究 的 成 果 陆 续 有 书籍 出 版 ， 有 专利 、 博 士 论文 和 展览 
录 ， n m 志 、 画 廊 和 大 学 中 。 研 究 的 范围 
宽泛 ， 这 点 在 现代 艺术 博物 馆 的 展览 览 “设计 与 弹性 思维 ” (the 
Design and the Elastic Mind ) 天 中 可 见 一 斑 。 正 如 Dunne 在 Gary 
Hustwit 的 纪录 片 “ 设 计 面 面 观 ” ( (Objectified) ) 所 说 : 如 果 
我 们 去 像 现 代 艺 术 博 物 馆 这 样 的 地 方 : 


能 遇 到 成 百 上 千 的 人 ， 我 们 若是 做 几 个 高 雅 昂贵 
IRR BG, FARTS, RANT IA HG YR 
兴趣 。 29 


展示 厅 包 含 研 究 性 的 一 个 原因 是 批判 设计 师 是 以 研究 者 可 以 
识别 的 方式 来 表达 的 。 他 们 把 完整 Dh te diis 
法 到 原型 ， 以 及 人 们 如 何 理解 他 们 。 原 型 或 许 会 被 遗忘 ， 但 是 信 
息 在 书籍 中 得 以 存留 
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6.4 超越 知识 : 设计 思辨 


为 了 突破 单个 项 目的 局 上限， 展示 厅 更 依赖 于 辩论 而 非 实验 室 
里 的 统计 学 ， 也 不 像 调研 现场 ， 有 先例 和 副本 。 它 质疑 人 们 看 待 
和 体验 物质 世界 的 方式 ， 且 通过 论辩 引发 一 连 串 的 改变 。 

这 种 方法 有 其 批判 和 艺术 的 根源 。 设 计 提 供 一 个 人 们 假设 跟 
从 的 “脚本 ”， 这 是 他 们 通常 的 做 法 。” 如 果 人 们 果然 跟随 了 脚 
本 ， 他 们 事实 上 成 为 产业 及 其 沉默 意识 形态 的 演员 。 设 计 在 人 们 
不 知 不 觉 中 构建 了 日 常生 活 。 通 常 这 些 脚本 赋予 人 们 的 角色 简单 
而 贫乏 ， 如 用 户 或 是 消费 者 的 角色 。” 

为 了 提升 设计 的 价值 ， 设 计 师 们 以 批判 的 态度 使 大 众 意 识 到 
他 们 的 真实 需要 。 批 判 设计 师 试图 动摇 日 常生 活 的 常态 。Dunne 
总 结 了 批判 式 设计 的 主要 目的 : 








使 人 们 去 思考 …… 对 我 们 而 言 ， 有 趣 的 是 探讨 一 个 
有 和 争议 的 论题 ， 解 决 如 何 将 其 转变 为 项 目 ， 如 何 将 项 目 
转化 为 设计 的 想法 ， 如 何 将 设计 想法 ome HT. Re, 
如 何 通过 展览 或 出 版 物 将 其 传播 出 去 。 


使 人 们 思考 的 方法 很 大 程度 上 来 自 艺 术 。 设 计 及 其 
被 解释 的 方法 源 自 “ 间 离 ” ( Verfremdung ) W "ifii e 
(estrangement ) ， 和 德国 剧 作家 布 莱 希 特 的 批判 式 戏剧 相 类 
似 。 例 如 ， 通 过 给 棒子 增加 不 方便 的 凹 角 ， 设 计 师 将 其 与 人 们 想 
当然 认为 的 椅子 拉 开 了 距离 。 论 辩 是 对 一 般 设 计 的 意识 形态 展开 
cei: 即使 是 普通 事物 ， 如 斑马 线 中 也 能 看 到 诗意 〈 见 图 

”研究 者 们 以 一 种 反 主 流 意识 形态 的 立场 介入 世界 ， 有 了 
qu 性 的 设计 ， 则 可 探究 技术 在 发 生前 的 可 能 性 。” 设计 作 
品 像 墨迹 测验 ， 人 们 基于 此 映射 出 疑问 和 担忧 。” 


6.5 ”改善 沟通 的 渠道 展览 


展示 厅 的 许多 人 研究 者 将 各 种 展览 如 原型 、 摄 影 和 影像 ， 视 为 
与 出 书 、 写 文章 一 样 重要 。 展 览 敦 励 针对 理论 与 阐释 的 设计 ， 强 
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凋 高 品质 与 设计 的 完整 性 。 有 时 ， 展 览 可 能 取代 出 版 的 角色 。 
a Kerridge 评 述 Bruno Latour 时 说 ， 最 好 的 展览 是 “思考 实 
验 ” (Gedanken ausstellungen ) ， 有 实验 性 ， 给 予 策 展 人 比 学 术 
写作 更 多 的 自由 。 

在 研究 性 展览 中 ， 设 计 作 品 在 理论 架构 之 中 ， 而 不 是 简单 的 
艺术 作品 。 另 外 ， 设 计 研 究 者 意 在 拉 开 与 艺术 画廊 的 距离 。 他 们 
将 作品 与 设计 的 商业 化 特点 相关 联 ， 考 虑 进入 家 具 店 和 车 展 。 
Tony Dunne 写 道 : 


物品 展示 的 空间 成 为 “展示 厅 ” 而 不 是 画廊 ， 意 在 
通过 对 “广告 ”与 “产品 ”的 批判 性 思考 ， 鼓 励 产 生 概 
念 消 费 主义 …… 新 的 想法 在 参观 者 的 想象 中 尝试 ， 他 们 
被 鼓励 运用 早已 擅长 的 逛街 购物 的 高 超 技巧 ， 其 中 很 多 
人 是 繁华 商业 街 的 常客 。 设 计 师 变 成 应 用 概念 艺术 家 ， 
通过 闻 入 更 大 更 开放 的 语 境 使 艺术 实践 社会 化 ， 保 留 空 
间 去 激发 人 们 反思 电子 产品 塑造 日 常生 活 经 验 的 方式 。” 





商店 与 展示 厅 的 展览 也 是 在 将 批判 性 作品 与 日 党 生活 相 
关联 。 在 “安慰 剂 ” (Placebo) 与 “证 据 玩 偶 ” (Evidence 
Dolls) 两 个 项 目 中 ，Dune 和 Raby 将 产品 贴近 普通 人 。” 日 常生 活 
的 偶遇 变 得 愈加 重要 ， 这 种 方式 更 接近 场地 调研 。” 其 理念 是 用 
公众 的 故事 创造 原型 的 丰富 理解 ， 而 不 是 为 科学 研究 收集 详细 数 
据 。 场 地 研究 和 写作 成 为 展示 厅 的 一 部 分 ， 但 目标 是 概念 性 的 。 
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研究 发 生 在 展览 背景 下 也 会 有 些 问题 。 展 览 带 党 不 是 单一 
题 展 ， 而 是 许多 项 目的 汇编 ， 由 策 展 人 统一 规划 。” 

策 展 人 通常 的 做 法 是 把 作品 等 同 置 于 一 个 新 的 框架 中 ， 
ERAN e E E 
中 呈现 ， 但 许多 时 候 并 没有 体现 出 来 ， 还 有 一 些 干 脆 被 扭 昌 和 和 蔡 
代 了 。 再 有 ， 许 多 设计 本 身 是 含糊 的 ， 设 计 的 目的 在 于 触发 有 想 
象 力 的 阐释 与 质疑 。 ”这 种 解释 性 的 框架 体现 了 策 展 人 对 研究 的 
阐释 ， 可 能 会 与 研究 者 的 本 来 目标 产生 严重 错位 〈 见 图 6-3 ) 。 


H 
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图 6-3 ”研究 在 众多 框架 内 展 出 


瑞典 “安静 ! ”项 目 中 的 “能 rid ( Energy Curtain ) 
就 是 一 个 例子 ， 它 在 不 同 场合 展 出 过 。“ 能 量 窗 帘 ” 在 几 个 芬兰 
家 庭 中 作 过 研究 ， 在 能 源 展 上 代表 国家 项 目 展 出 ， 参 加 过 瑞典 研 
究 院 委托 的 “视觉 电压 ” (Visual Voltage ) 巡回 展 。 展 览 出 现在 
不 同 地 方 : 华盛顿 的 瑞典 使 馆 、 设 计 展 、 博 览 会 和 博物 馆 以 及 
上 海 的 聚 华 卖 场 。 如 果 认 为 原本 的 研究 目的 可 以 影响 人 们 如 何 
看 待 设 计 ， 且 所 有 这 些 展览 地 点 的 人 们 都 可 明了 作品 的 意义 则 
未 免 太 过 天 真 。 当 人 研究 者 的 原型 脱离 本 来 的 理论 语 境 游历 世界 
ne eee 被 认为 更 像 产 品 ， 人 们 会 问 : 到 哪里 能 买 得 到 

这 些 产品 呢 ? 

尽管 展览 为 设计 人 研究 的 沟通 创造 了 许多 可 能 ， 依 然 有 必要 仔 
细 考 虑 其 他 的 形式 ， 如 写作 和 出 版 ， 完 整 传递 出 研究 者 的 意图 。 
在 当地 介入 推进 研讨 与 论辩 非常 重要 。 对 研究 者 来 说 ， 如 果 试 图 
围绕 设计 去 控制 意义 制造 过 程 ， 则 意味 着 更 多 的 工作 与 旅行 ， 这 
使 得 研究 成 本 相应 增加 。” 


6.7 ”如 何 避 免 成 为 艺术 家 


当 从 艺术 中 去 借鉴 技术 与 实践 时 ， 研 究 可 能 会 被 贴 上 艺术 标 
签 ， 相 应 地 被 视 为 政治 或 社会 的 声明 而 不 是 严肃 的 设计 研究。 将 
设计 推 咎 艺术 领域 有 足够 的 发 展 空间 。 比 如 ， 策 展 人 发 现 很 容易 
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把 概念 设计 整合 到 艺术 展 中 ， 如 在 比利时 哈 巧 尔 特 ， 亏 术 博 物 馆 
Z33 组 织 的 2010 年 “作为 表演 的 设计 ”展览 ， 是 2008 年 “设计 批 
判 性 设计 ”展览 的 继续 。 尽 管 名 称 是 设计 ，2010 年 的 展览 还 是 被 
清晰 地 划 定 为 艺术 ， 大 多 数 参展 者 是 艺术 家 。” 

正 是 因为 有 批判 性 特质 ， 设 计 师 在 努力 避免 被 视 为 艺术 家 。 
Anthony Dunne 解 释 他 如 何 划 分 二 者 的 界限 : 


设计 绝对 不 是 艺术 。 设 计 的 方法 与 模式 也 许 有 相当 
一 部 分 来 自 艺 术 ， 但 仅 此 而 已 。 艺 术 需 要 有 震 揣 力 和 极 
端 性 的 期 待 ， 设 计 则 需要 贴近 日 常生 活 ， 所 以 艺术 力量 
可 能 是 设计 的 干扰 因素 。 如 果 过 分 怪异 可 以 被 视 为 艺 
术 ……… 如 果 被 视 为 艺术 ， 处 理 起 来 会 容易 得 多 ,但 如 果 
还 是 设计 …… 则 意味 着 我 们 熟悉 的 日 常生 活 可 能 会 因 我 
们 的 设计 而 有 不 同 ， 事 物 可 能 会 发 生变 化 。” 





拉 开 设计 与 艺术 距离 的 一 个 途径 是 将 对 话 情境 带 入 真实 世 
界 。 大 多 数 早 期 的 作品 主要 关注 于 改变 设计 ， 但 最 近 设 计 师 们 更 
加 深入 地 在 探究 社会 议题 。“ 我 们 已 经 讨论 过 批判 式 设计 如 何 将 
注意 力 从 对 设计 的 批判 转向 科学 的 可 论辩 性 。” 另 一 个 例子 是 基 
于 斯 德 哥 尔 摩 的 项 目 设计 条 例 。 它 通过 检验 “设计 作为 批判 性 实 
践 的 趋势 ”去 讨论 “当代 设计 实践 介入 政治 与 社会 议题 ”， 在 思 
想 意 识 和 实践 上 介入 这 些 议题 。* 如果 设 计 师 参与 到 关于 他 们 作 
品 意义 的 对 话 ， 定 义 它 的 就 不 仅仅 是 策 展 人 、 批 评 家 和 媒体 。 这 
样 项 目 便 可 在 一 定 程度 上 得 到 控制 。 

这 种 策略 的 主要 挑战 是 论辩 的 发 生 要 恰当 合理 。 如 果 人 研究 者 
停留 在 艺术 世界 ， 只 会 强化 艺术 标签 。 为 使 论辩 有 意义 ， 应 该 在 
公司 、 政 府 办 公 室 、 购 物 场所 和 社区 组 织 一 些 讨 论 会 ， 当 他 们 
把 人 类 关系 转变 为 艺术 ， 就 应 当面 对 当代 艺术 家 们 所 要 面 对 的 
问题 。 正 如 英国 批评 家 Claire Bishop 所 说 ， 对 于 艺术 ， 它 的 问题 
是 ， 它 的 判断 标准 究竟 是 政治 动机 还 是 它 的 美学 价值 ? ”严肃 的 
社会 内 容 足 以 评判 一 个 设计 研究 ， 或 者 ， 它 是 否 应 该 以 美学 价值 
来 评判 ? 只 有 设计 干预 很 容易 ， 不 过 ， 是 否 如 此 便 已 足够 ( 见 图 
6-4)?™ 
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不 ， 是 设计 。 
它 可 以 生产 。 






难道 不 是 








我 们 已 经 在 展会 
和 画廊 讨论 过 
“椅子 ”的 定义 。 












还 有 ， 我 们 研究 
过 真实 的 用 户 
他 们 欣赏 这 种 幽默 。 





ude 














图 6-4 ”回应 艺术 标签 


另 一 个 策略 是 保持 设计 的 高 水 准 。 这 将 吸引 职业 设计 师 的 注 
意 力 ， 他 们 便 不 会 把 研究 者 的 设计 当 作 艺术 ， 或 是 精 糕 的 设计 ， 
或 是 根本 就 不 认为 是 设计 。 如 果 研 究 者 果然 可 以 被 视 为 设计 师 ， 
他 们 则 可 能 将 作品 背后 的 意图 明确 展示 出 来 。 

这 种 策略 最 有 力 的 阐述 还 是 来 自 Duanne 和 Ruby。 他 们 强调 ， 
既然 概念 产品 是 某 一 个 设计 流程 的 结果 ， 且 被 精心 制作 ， 要 求 高 
水 平 的 设计 技巧 ， 也 体现 出 设计 师 的 专业 素养 ， 那 么 它们 可 以 转 
化 为 产品 。Fiona Ruby 在 比利时 Z33 画 廊 的 一 次 采访 中 说 : 


“我 们 强调 这 是 设计 ， 应 使 其 特征 更 强烈 。 尽 管 艺 
术 的 冲击 力 更 大 ,但 它 也 人 感 加 抽象 ， 并 没有 那么 触动 
我 。 A a ne 我 们 也 可 以 
提出 问题 问题 。 另 一 方面 ， 
d cram quM Mu M d 
有 人 这 么 做 ， 但 原则 上 看 ， 是 可 能 的 。， 








这 里 ， 批 判 设计 师 们 遇 到 了 后 批判 建筑 师 和 许多 当代 艺术 


100 建构 型 设计 研究 
e€———e—— —e— —e 





从 实验 室 、 现 场 到 展示 厅 


© © 





家 。 他 们 的 目的 是 创造 有 思想 的 、 诚 实 严肃 的 设计 作品 ， 确 保重 
心 落 在 设计 上 ， 避 免 被 由 标签 。 “事实 上 许多 革命 性 的 设计 就 是 
这 样 产 生 的 。 例 如 ， 重 菲 斯 设计 几乎 是 理论 的 ， 但 没有 人 指出 其 
设计 的 薄弱 。 它 们 被 很 严肃 地 看 待 ， 完 全 彻底 征服 了 世界 。 

第 三 条 策略 是 研究 真实 生活 中 的 原型 。 设 计 原 型 进入 社会 
会 发 生 什 么 ， 一 个 较 早 的 例子 是 Dunne 和 Ruby 的 “黑色 设计 ”项 
目 ， 另 一 个 是 人 芬兰 的 驯养 研究 课题 ， 交 互 研究 院 制作 了 两 个 原 
型 ， 分 别 是 “能 量 帘 ” 与 “不 稳定 的 电台 ”。” 在 伦敦 ， 戈 德 史 
密斯 大 学 的 Bi Gaver 小 组 也 进行 着 漫长 复杂 的 超出 评价 标准 的 
研究。™ 

实证 研究 甚至 将 非常 探索 性 的 设计 转化 为 研究 实物 。 然 而 ， 
对 展示 厅 人 研究 者 而 言 ， 场 地 人 研究 的 课题 不 是 与 使 用 相关 ， 而 是 与 
形式 相关 。 例 如 ， 他 们 可 能 会 问 形式 的 静态 与 视觉 概念 如 何 进 一 
步 发 展 为 动作 与 关系 的 概念 ， 他 们 也 会 整理 材料 为 展览 创建 更 好 
的 故事 与 概念 。 


6.8 ”走向 后 批判 式 设计 


瑞典 交互 研究 院 最 近 的 工作 展示 了 研究 者 如 何 对 待 这 些 问 
题 。 这 项 工作 建构 的 基础 是 设计 、 哲 学 调研 以 及 最 近 关于 建筑 学 
的 批判 式 话语 。” 它 从 美学 视角 探讨 了 计算 机 技术 ， 将 传统 材料 
与 新 技术 整合 在 一 起 ，” 主题 是 可 持续 设计 如 何 挑战 对 能 源 与 技 
术 的 思考 。“ 安 静 ! ”项 目 通过 设计 探讨 一 些 方式 ， 使 人 们 意识 
到 能 源 消费 ，“ 变 ! " (Switch! ) 项 目 则 探究 了 公共 生活 与 建 
筑 的 能 源 利用 。” 

“安静 ! ”和 “ 变 ! ”又 包括 有 若干 项 目 ， 设 计 案 例 是 重新 
阐释 熟悉 的 事物 。 由 始 至 终 的 想法 则 是 将 新 的 行为 与 交互 融 人 旧 
的 熟悉 的 形式 之 中 ， 比 如 收音 机 和 窗帘 ，” 目 的 是 在 熟悉 的 形式 
与 出 其 不 意 的 行为 之 间 形 成 张力 ， 引 发 新 的 观点 、 讨 论 和 争议 。 

例如 ，“ 安 静 ! ”的 一 个 子 项 目 是 “古怪 的 家 电 ” 一 一 厨房 
家 电 对 日 渐 增 长 的 能 源 消耗 的 反应 是 会 出 现 故 障 或 干脆 坏 掉 。 有 
一 个 原型 叫 “古怪 的 收音 机 ”。” 它 可 以 接收 正常 调频 节目 ， 以 
及 电子 设备 发 射 的 50Hz 信 号 。 当 环境 中 能 源 消 耗 升 高 时 ， 收 音 
机 开始 突然 出 现 杂 音 而 无 法 调谐 。 想 要 继续 听 的 话 ， 用 户 必须 要 
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关 掉 一 些 耗 电 设备 。“ 古 怪 的 收音 机 ”是 典型 的 现代 主义 设计 ， 
有 经 典 的 布朗 设计 的 符号 ， 其 造型 有 说 服 力 ， 有 可 用 性 ， 也 强调 
出 该 产品 与 普通 收音 机 的 区 别 只 是 与 行为 相关 。 作 品 的 灵感 源 于 
John Cage 的 “电台 音乐 ”， 但 与 Daniel Weil 的 “口袋 收音 机 ” 
项 目的 思路 相反 ， 这 个 收音 机 项 目 颠 履 的 是 造型 而 不 是 功能 。 
像 “ 古 怪 的 收音 机 ”这 样 的 原型 背后 的 理念 来 自 哲学 家 路 德 维 
希 ' 维特 根 斯 坦 的 思想 实验 : 他 们 由 在 质疑 我 们 习以为常 的 事物 
本 身 ， 即 使 一 切 是 工业 生产 的 结 

交互 研究 院 “ 变 ! ”的 “共生 菌 ” 项 目 显示 了 作品 中 的 艺术 
特征 。 受 生物 学 中 共生 寄生 现象 的 启发 ，“ 共 生 菌 ”探讨 了 这 样 
的 自然 过 程 如 何 可 以 用 来 将 普通 形式 改变 为 全 新 的 事物 。 “ 共 
生 菌 ”项 目 中 ， 图 形 图 案 、 建 筑 配 置 和 电力 设施 都 被 转换 成 超 现 
实 艺术 摄影 风格 的 系列 照片 。 研 究 过 程 从 社区 开始 ， 居 民 们 参与 
制作 影像 、 分 发 海报 和 讨论 。 照 片 组 被 制 成 两 种 格式 一 一 艺术 照 
片 和 海报 ， 以 此 强调 建构 设计 物 不 是 只 有 一 种 方式 。 

这 类 作品 面临 几 个 问题 。 许 多 研究 是 在 科学 会 议 上 发 表 和 当 
代 设 计 画 廊 中 展 出 ， 也 可 能 出 现在 博览 会 、 展 会 和 其 他 靠近 商业 
背景 的 区 域 ， 但 它 依 然 清 晰 地 徘徊 在 市 场 之 外 。 如 果 研 究 者 希望 
体现 设计 能 如 何 让 世界 变 得 更 好 ,那么 人 们 在 哪里 ， 他 们 就 必须 
出 现在 哪里 。 显 然 画 廊 里 的 学 术 讨 论 不 能 解决 问题 。 

迈 出 设计 界 很 明显 是 有 利 的 ， 当 然 也 有 次 。 设 计 师 与 批评 家 
们 可 以 获得 作品 背后 的 意图 并 且 尊 重 它 ， 但 不 可 能 被 想当然 地 认 
为 和 购物 卖场 一 样 。 展 示 厅 原 有 的 精神 隐喻 中 ， 购 物 卖 场 是 把 作 
品 置 于 商业 框架 之 中 ， 使 馆 则 是 被 置 于 政治 和 国家 的 框架 内 。 不 
可 避免 的 是 : 设计 无 法 存在 于 虚无 中 。 然 而 ， 关 键 问题 是 ， 在 迎 
合 其 他 人 的 兴趣 的 同时 ， 如 何 保 证 研究 的 意图 未 被 算 改 ( 见 图 
6-5) 。 

这 个 问题 不 易 回答 。 参 与 和 承诺 已 经 存在 于 建构 性 设计 研究 
中 ， 但 是 今天 遇 到 的 困难 远 比 20 世 纪 60 年 代 大 得 多 ， 且 需要 更 加 
复杂 的 对 策 。 像 20 世 纪 60 年 代 Wim T. Schippers 那 样 ， 把 一 杯 水 
倒 和 北海 便 被 认为 是 先锋 艺术 家 ， 今 天 断然 不 可 能 了 ， 要 想 使 
观众 震惊 ， 则 不 得 不 走 极端 ， 然 而 仅仅 如 此 却 是 无 法 继续 下 去 
的 。” 设计 已 经 有 过 挫败 ， 如 声称 通过 设计 更 好 的 帐篷 就 可 以 解 
决 难民 危机 。 在 这 种 情况 下 ， 不 会 有 任何 结果 。" 类 似 的 断言 或 
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图 6-5 ”斑马 线 的 图 形 元 素 转变 为 三 维 的 长 登 。“ 共 生 ” (Symbiots) 的 概念 。 项 目 小 组 成 员 : Jenny 
Bergstrom, Ramia Mazé, Johan Redstrm 和 Anna Vallg&arda。 图 片 来 自 交 互 研究 院 ， 摄 影 : Olivia 
Jeczmyk 和 Bildinstitutet。 
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是 冒险 容易 被 归 类 为 艺术 。” 今天， 艺术 家 、 建 筑 师 和 设计 师 倾 
向 于 本 地 化 而 不 是 全 球 化 的 承诺 ， 作 品 中 展示 出 的 是 疑虑 与 争 
议 。 展 示 厅 是 关于 问题 与 课题 的 揭示 、 论 辩 和 重新 闻 释 。 多 重 意 
义 与 争议 性 属于 它 ， 正 如 它们 属于 当代 艺术 一 样 。” 











尾 注 


1. For a definition, see Bourriaud (2002). For an influential review, see Kester 
(2004). Bishop (2004, p. 62) lists as key sources Walter Benjamin's "Author as 
Producer,” Roland Barthes’ “Death of the Author,” and Umberto Eco's The 
Open Work. 

2. For example, see O'Doherty (1986). 

3. John Thackara (1988, p. 21) once argued that "because product design is 
thoroughly integrated in capitalist production, it is bereft of an independent 
critical tradition on which to base an alternative." Design has had more than 
a few critical phases that have gained quite a following, including Victor 
Papanek' writings about ecology in the 1960s, and Italian radical design 
movements. Anti-commercial comments have been voiced even in the 
commercial heartland of design by people like Georg Nelson, who lamented 
Henry Dreyfuss for his commercialism after the 1950s; cf. Flinchum (1997, 
pp. 138-139). 

. Darò (2003). For Superstudio, see Lang and Menking (2003). 

. Radice (1985), Dard (2003). 

. See DAM (2007). 

. Betsky in Blauvelt (2003, p. 51). In another essay, he has characterized Droog 
as a "collection of detritus of our culture, reassembled, rearranged and 
repurposed ... they have institutionalized political and social criticism of a 
lifestyle into design and thus into at least some small part of our daily lives" 
(Betsky, 2006, pp. 14-15). Interestingly, most design researchers do create 
original designs rather than redo or remake things, even though this has been 
routine in the art world, especially in the 1990s (Foster, 2007, pp. 73-74). 

8. Barbara Radice (1993) discussed at length Ettore Sottsass Jr.'s contacts to Beat 
poets and novelists in San Francisco, and how he introduced their work to 
Milan and Milanese designers. 

9. See Parsons (2008, p. 143). For radical design, see Celant (1972, pp. 382-383); 
also quoted in Menking (2003, p. 63). 

10. Dunne's quote is in Parsons (2009, p. 145). For another definition, see Dunne 

and Raby (2001, p. 58). 

11. For example, Weil (1985); Dunne's (2005) Hertzian Tales is a virtual cornucopia 

on this work. 

12. See Parsons (2009, pp. 146-147). 

13. Dunne (2007, p. 8) and Kerridge (2009). 

14. See especially Material Beliefs, a project in which Goldsmiths and the Royal 

College of Art collaborated. The best document is Beaver et al. (2009). 

15. Presence Project (2001, p. 23). For situationism, see especially Debord 
(1955). Situationism shares a curious historical link to the Bauhaus (or more 
correctly, Ulm), which has been recently analyzed by Jórn Etzold (2009). The 
Danish artist Asger Jorn was a pivotal figure in early situationism. He was a 
founding member of the group CoBrA (Copenhagen, Brussels, Amsterdam). 
When he heard that Max Bill, a former student of Bauhaus, was building a 
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16. 


17. 


18. 


19. 


20. 


21. 
22. 
23. 
24. 
25. 


new design school in Ulm in continuation of the Bauhaus, he contacted him, 
arguing against Bill that the Bauhaus is not a doctrine with a place, teaching, 
and heritage, but artistic inspiration. Jorn founded a competing organization 
he called the Imaginary Bauhaus, which soon became the International 
Movement for an Imaginist Bauhaus (IMIB). 
After learning about the Lettrists in Paris and establishing contact with 
Michéle Bernstein and Guy Debord, the two groups joined forces. One 
of its name proposals was IMIB, but it was discarded for the Situationist 
International, probably due to Deboard’s negotiation skills. As years went 
on, Debord became the main figure. For him, the father to be murdered was 
Sartre rather than Gropius. 
The connections of the situationists and design in Bauhaus style are 
distant. For Walter Benjamin, the sparse aesthetic of Bauhaus spaces opened 
materials for experience in ways in which there was no correct use anymore. 
The situationists tried to achieve something similar by opening the city with 
their dérives and dépaysements (disorientations). In this sense, the latter group 
shares a modernist credo, even though its materials, situation-changing aims 
and techniques could hardly be more different from the material and specific 
practice of the Bauhaus. Still, important differences remained: 
*... whereas Bill's HfG in Ulm emphasized inheritance [from Bauhaus], 
doctrine, and continuity, Jorn and Debord's counter-effort was aimed above 
all at the intensification and consummation of disinheritance, as well as the 
affirmation of that absence of experience that Benjamin had identified as 
the impetus of modernity in the Bauhaus.” (Etzold, 2009, p. 160). 
Guy Debord’s situationist notion of spectacle, from which he wanted to 
save people, is indebted to Marx’s notion of commodity fetishism, and 
in particular, Georg Lukacs’ Hegelian interpretation of Marx, which gave 
humans an important role in changing history instead of reducing human 
action to economic relationships alone. Other important sources of 
situationism were French existentialism, surrealism, and Antonin Artaud’s 
theater; cf. Jappe (1999). See also Debord (1958). 
See Debord and Wolman (1956). The situationists urged artists to place 
artistic work into everyday settings, where it matters to ordinary people. 
Nicholas Bourriaud (2002, pp. 85-86) noted that what is missing from this 
notion are other people: constructed situations derail people as individuals, 
but not direct them to see through those social relationships that define their 
habits. As such, the situationists were one group in a long list of twentieth 
century avant-gardists, including Dada and surrealism, but also Allan 
Kaprow’s happenings, the Fluxus movement, Joseph Beyus’ performance art, 
and Yves Klein’s hard-to-classify work; cf. Bourriaud (2002, p. 95). 
The notion of relational aesthetics is from Nicholas Bourriaud (2002), the 
French critic and curator. Gaver et al. (1999), Hofmeester and Saint Germain 
(1999, p. 22), Gaver et al. (2004). The reference to Calle and Wearing is from 
Gaver (2002). The Presence Project (2001, pp. 23, 82-83) also lists artists like 
photographer John Baldessari and filmmaker Cindy Sherman as sources 
of inspiration. For discussions on Calle's (2010) work, see Sophie Calle: The 
Reader. A good introduction to Wearing's work is Ferguson et al. (1999). 
Cultural probes were introduced for the first time to an international 
audience in Gaver et al. (1999). 
For Drift Table, see Boucher and Gaver (2007), History Tablecloth is from Gaver 
et al. (2006), and Home Health Horoscope is reported in Gaver et al. (2007). 
Gaver et al. (2003, pp. 233, 235-236). 
Presence Project (2001, pp. 22-23). 
Presence Project (2001, p. 203). 
Presence Project (2001, p. 24). 
Gaver (2002, slides 78-79). 





26. 
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This tactic is reminiscent of psychoanalysis, where the analyst listens to the 
feelings that animate the patients talk, and uses his own feelings to make 
sense of the patient's free associations. For a famously clear exposition of 
psychoanalytic technique, especially the interplay of “transference” (the 
patient's emotions) and "countertransference" (the analyst's feelings that 
respond to the patient's feelings), and how they are used in deciphering the 
patient's psyche, see Gaver et al. (2007). 

For example, Gaver et al. (2007, pp. 538-541). There are precursors to all of 
this. In the humanities, this approach is called explication du texte or close 
reading. The difference is in the means: design is a material practice that 
aims at changing behavior through this material practice. Thus, rather than 
descriptive, the method is projective, done through design proposals. 
Design and the Elastic Mind exhibit, 2008. 

Objectified, 1 hour, 09 minutes, and 35 seconds - 1 hour, 10 minutes, and 03 


seconds. 

Akrich (1992) talks about the scripting and descripting that technology 
imposes on people. 

As Dunne told to Parsons (2009, pp. 145-146). There are many ways to 
formulate this impoverishment in literature cited in this chapter. For example, 
existentialists like Jean-Paul Sartre would talk about bad faith, Nietzsche 
about slave morality, Marx about false consciousness, and Freud about 
neuroses. These concepts surface once in a while in design. For example, 
Quali Cosi Siamo — The Things We Are, an exhibition of Italian design curated 
by Alessandro Mendini for Triennale di Milano in Summer 2010, was partly 


based on psychoanalytic metaphors. 
Parsons (2008, p. 145). 


Bergstróm et al. (2009). 

Seago and Dunne (1999, pp. 15-16), Dunne in Design Interactions Yearbook 
(2007, p. 8). 

Beaver et al. (2009, pp. 110-111). The problem with staying within design and 
thus trivializing is pointed out by Jimmy Loizeau on p. 111. 

Kerridge (2009, pp. 220-221). Design has been exhibited for decades. The 

past decade saw two developments: design was turned into art, which drove 

the prices of prototypes and one-offs sky high. As expected, there are already 
exhibitions mocking such ideology by celebrating ordinary industrial things, while 
simultaneously treating them as ready-mades (see Design Real, Grcic, 2010). 
Dunne (2005) and Dunne (2005, p. 100). 

Dunne and Raby (2001, p. 75). 

See Dunne and Raby (2001); Routarinne and Redstróm (2007), Sengers and 
Gaver (2006), Gaver et al. (2007). 

MoMAs exhibition Design and the Elastic Mind is a good example of the 
power of the curators. Critical design was only part of the exhibition, which 
also showed works from artists and scientists specializing in visualization and 
digital art. 

There are curators and critics who know the difference between art and 
design and take designers' reluctance to be labeled as artists seriously. The 
best recent example comes from Berlin's Helmrinderknecht gallery focusing 
on contemporary design. Sophie Lovell curated an exhibition called Freak 
Show: Strategies for (Dis)engagement in Design that ran in this gallery from 
November 13, 2010, and January 15, 2011. Exhibited was work from ten 
groups of designers, two of them coming from critical design. Each group 
challenged the prevailing ideas of design as usual, and explored ways in 
which design could become a life-serving force. These ways consisted of 
using bioengineering in James Auger and Jimmy Loizeau's work coming from 
Material Beliefs, and El Ultimo Grito's animalistic tables made of cardboard 
and artistic resin. The exhibition was a mélange of concepts, one-offs, small 
series products, and to-be production pieces. 
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See in particular Gaver et al. (2003, 2004). 

Indeed, there is a market for prototypes by star designers like Philippe Starck 
and Ron Arad, whose prototypes may be valued at hundreds of thousands 
of dollars. This market is significant enough to have its own chronicler (see 
Lovell, 2009). To our knowledge, there is no market for design researchers’ 
prototypes, but after institutions like MoMA have exhibited design research, 
the day will come when we will see research prototypes in auction houses. 
For example, when Visual Voltage went to Berlin, the exhibition was expanded 
with local designers. There were events and a design research workshop 
around the themes of the project. See www.visualvoltage.se/. 

For Design as Performance, see Z33 (2010); for one-offs and prototypes as 
art objects, see Lovell (2009); and for art exhibitions showing that industrial 
products are not art (sic), see Grcic's (2010) Design Real. 

Anthony Dunne in Design Interactions Yearbook (2007, p. 10). 

Redstróm (2009), pp. 10-11. 

See Design and the Elastic Mind, Design Interactions Yearbooks after 2007, what 
Timothy Parsons (2009) says about design for debate, and Ericson et al. (2009). 
See www.design-act.se/. 

Bishop (2007, pp. 64-67) raised this question, suggesting that its history 

can be traced back to "Dada-Season'" in Paris in 1921. She also suggested 
that relational art should somehow try to create "highly authored situations 
that fuse social reality with carefully calculated artifice" (p. 67). Art and by 
implication, design, can and perhaps even should disturb viewers, and learn 
from earlier avant-gardes like Dada, surrealism, or in America, Beat poetry. 
To promote change, one should not accuse art of mastery and egocentrism 
if it seeks to disturb rather than only something that emerges through 
consensual collaboration. 

The difficulty lies in negotiating the line between constructing a disturbance 
that evokes new thought models and shocking. As Grant Kester (2004, p. 12) 
noted in his study of dialog in art, much of the twentieth century avant- 
garde built on the idea that art should not so much try to communicate 
with the viewers, but rather seek to challenge their faith to initiate thinking. 
The premise was that the shared discursive systems (linguistic, visual, etc.) 
on which we rely for our knowledge of the world are dangerously abstract 
and violently objectifying. Art's role is to shock us out of this perceptual 
complacency, to force us to see the world anew. This shock has borne many 
names over the years: the sublime, alienation, effect, l'amour fou, and so on. In 
each case, the result is a kind of epiphany that lifts viewers outside the familiar 
boundaries of common language, existing modes of representation, and even 
their own sense of self. As Kester noted, recently many artists have become 
considerably sophisticated in defining how they work with the audience. 
Rather than shocking, they aim to create work that encourages people to 
question fixed identities and stereotypes through dialog rather than trauma. 
Prevailing aesthetics in such work is durational rather than immediate. 

Of course, this is the stance held by critical designers, as well as other 
representatives of Showroom, even though they have not been less vocal 
about their design tactics. The aim is to lead people to see that there are ways 
of thinking and being beyond what exists in the marketplace, but the way to 
lead people away from their habits is gentler and far less ambitious than in 
earlier avant-gardes that came from rougher times. 

Another problem with shocking is that contemporary art has gone to such 
extremes that it is increasingly difficult to shock. Shocking also leads to the 
problem of trivialization — something is shocking so it must be art and hence 
inconsequential. For good reason, critical designers try to avoid this tactic 
in their work as well as their discourse. A good discussion of the problems of 
shocking is den Hartog Jager (2003). 
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50. With the exception of critical designers, there are few debates in which 
designers study these questions. Andy Crabtree's (2003) advice is to think of 
technology as breaching experiments (see also Chapter 8), and Bell et al.’s 
(2005) argument is that designers need to make things strange to see things that 
are grounded in various "ethnomovements" of the 1960s, not contemporary art. 

These movements argued for studying people from within, through their 
meanings, rather than using researchers' categories. One way to make the 
routine noticeable, unquestioned, and moral is to disturb and breach those 
routines. The reader can try this at the workplace by doing one of Harold 
Garfinkel's (1967) breaching experiments. Take any word people routinely use 
and press them to define it. Calculate how many turns it takes before people 
get angry at their friends, who should know what words like "day" or "flat tire" 
mean. 

In critical design, as in contemporary art, disturbance is usually an opening 
into critical reflection rather than into studying the routine activities of 
everyday life. The difference may sound subtle, but it is essential. 

51. Raby (2008, p. 65). 

52. For post-critical architecture, see Mazé (2007, p. 215); for contemporary art, 
see Bourriaud (2002, pp. 45-46). 

53. Routarinne and Redstrém (2007). 

54. See Sengers and Gaver (2006), Gaver et al. (2007, 2008). 

55. Mazé and Redstróm (2007), Mazé (2007). 

56. See projects Slow Technology and IT + Textiles. 

57. Mazé and Redstróm (2008, pp. 55-56). 

58. See Ernevi et al. (2005). 

59. First reported in Ernevi et al. (2005). 

60. For Wim T. Schippers, see Boomkens (2003, p. 20). 

61. For this example, and for discussion on designers using artistic tactics for 
photo ops, see Staal (2003, p. 144). 

62. Dunne (2007, p. 10). 

63. Fora note on these doubts and commentaries on architect Rem Koolhaas' 
work, see Heynen (2003, p. 43). 
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如 何 应 用 理论 


本 章 关 注 建构 型 设计 研究 的 理论 背景 。 撤 开 个 别 研究 ， 我 们 
可 以 找到 一 些 常 见 的 理论 来 源 。 当 我 们 留意 这 些 来 源 的 灵感 来 自 
何 处 时 ， 我 们 会 发 现 大 多 数 建构 型 设计 研究 者 植 根 于 20 世 纪 欧 陆 
哲学 、 社 会 科学 和 艺术 。 本 章 论述 第 4~6 章 概括 出 的 三 种 方法 。 
这 三 种 方法 也 许 看 起 来 像 三 个 孤岛 ， 但 如 果 我 们 深入 下 去 会 发 现 
许多 共同 的 核心 。 这 种 共通 性 也 解释 了 建构 型 设计 研究 为 何 会 有 
别 于 第 2 章 讨论 的 理性 设计 方法 。 

计算 机 科学 是 交互 设计 方法 论 的 基础 。 过 去 ， 计 算 机 掌握 在 
一 些 专家 手中 ， 他 们 接受 过 理性 系统 方法 论 的 训练 。 当 计算 机 在 
20 世 纪 80 年 代 进 入 工作 场所 和 家 庭 时 ， 计 算 机 系统 遇 到 了 很 大 的 
问题 ， 因 为 人 们 无 法 有 效 使 用 这 种 新 产品 。 相 较 于 系统 使 用 者 ， 
系统 设计 师 们 则 产生 了 非常 不 同 的 概念 模型 以 适合 任务 完成 的 需 
要 。 软件 开发 者 从 认 知 心理 学 中 寻求 解决 方案 : 设计 原则 转变 
为 “ 易 用 ”和 “用 户 友 好 ”。 

然而 ， 许 多 产品 还 是 失败 了 ， 因 为 它们 无 法 满足 用 户 的 需 
要 ， 甚 至 产品 反 过 来 对 用 户 提 出 要 求 : 没有 足够 的 交互 细节 能 够 
显示 出 计算 机 常常 在 做 错误 的 事情 。 首 先 , 与 “任务 ”的 关键 概 
念 相 联系 的 行为 与 实践 固然 存在 ， 但 是 并 没有 帮助 设计 师 想 象 应 
该 是 什么 样 。 第 二 ， 有 一 个 普遍 存在 的 错误 想法 ， 就 是 所 有 人 都 
一 样 ， 可 能 找到 一 个 最 优 交 互 方案 ， 而 且 永 远 适 用 。 第 三 ， 从 理 
论 的 角度 在 暗示 理论 当然 应 该 指导 设计 ， 但 却 是 强加 给 设计 师 
的 。” 

以 上 种 种 ， 有 或 须 新 的 方法 将 研究 与 设计 相 结合 。 设计 研 
有 必要 加 入 实验 性 和 “工艺 ”， 这 样 能 更 有 效 地 想象 可 能 或 应 ; 
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是 什么 。 交 互 设 计 这 个 新 兴 领 域 中 的 研究 者 从 认 知 学 转向 后 笛 卡 
尔 哲 学 思考 ， 如 现象 学 、 实 用 主义 、 互 动 论 和 许多 前 卫 艺 术 的 线 
索 ， 将 设计 师 与 精神 分 析 及 存在 主义 联系 到 一 起 。 这 些 哲学 虽 
提供 了 一 贯 性 与 方向 ， 但 更 鼓励 探索 而 不 是 预测 , “鼓励 使 用 判 
断 与 非 符号 形式 的 信息 。 他 们 也 将 设计 置 于 研究 的 中 心 ， 视 理 
论 为 设计 之 后 的 解释 说 明 。 最 后 ， 这 个 转变 将 设计 与 人 文 社会 
科学 相 联系 ， 早 在 20 年 前 就 经 历 了 “语言 学 转向 ”与 “诠释 学 
转向 ”。 
7.1 行动 在 世界 之 中 

Kees Overbeeke 是 设计 品质 交互 研究 团队 负责 人 ， 他 在 埃 因 
霍 芬 理 工大 学 的 就 职 演讲 中 谈 到 ， 设 计 研 究 者 高 估 了 自己 的 认 
知 能 力 。 他 的 演讲 谈 及 对 认 知 心理 学 的 不 满足 如 何 驱 使 他 接受 


J. J. Gibson 的 生态 心理 学 ， 进 而 是 现象 学 心理 学 以 及 实用 主义 哲 
^E. “他 的 思维 的 转变 产生 对 人 们 知觉 动作 、 情 感 和 社会 技能 的 





leee FLR AP EM. J.J. Gibson 的 理论 来 自 西方 
哲学 的 一 连 串 “ 新 ”思考 ， 如 现象 学 OEE AE. 
德 格 尔 ) 和 美国 实用 主义 ( 麻 姆 斯 、 杜 威 ) ove 这 些 作 
者 强调 “在 世界 中 有 所 作为 ”的 重要 ， 或 者 是 “在 行动 
PRA” o” 


Overbeeke 的 观点 是 将 工程 与 设计 的 理论 家 与 人 文 、 社 会 和 
行为 科学 理论 家 连接 在 一 起 。 在 这 些 领域 中 ， 研 究 者 们 逐渐 意识 
到 把 人 作为 可 被 操控 与 测量 的 机 械 主义 的 想法 已 经 走 到 了 尽头 。 

展示 厅 已 经 有 类 似 的 课程 ， 整 合 了 广泛 的 理论 背景 。 除 了 
哲学 、 心 理学 ， 还 有 社会 科学 ， 展 示 厅 也 涵盖 了 艺术 与 设计 。 
Anthony Dunne 的 《 替 效 的 故事 》 可 以 被 认为 是 展示 厅 的 重要 文 
AX, 它 提供 了 一 个 交叉 理论 架构 ， 与 20 世 纪 90 年 代 的 人 文学 科 
相 类 似 。 这 个 文本 借鉴 了 许多 理论 体系 ， 如 后 现代 消费 、 现 象 
学 、 法 国 认识 论 与 符号 学 和 产品 语义 学 等 ， 也 有 实用 主义 哲学 、 
批判 理论 和 物质 文化 研究 。" 意大利 反 设计 运动 ， 是 男 一 个 对 批判 
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式 设计 有 重要 影响 的 运动 ， 基 于 第 二 次 世界 大 战 后 政治 社会 学 、 
城市 研究 、 符 号 学 和 哲学 而 建立 的 ， 其 他 的 还 有 未 来 主义 、 达 达 
主义 、 超 现实 主义 以 及 波 普 艺术 。《 赫 效 的 故事 》 中 几乎 没有 对 
科学 心理 学 的 参考 ， 但 科学 文献 依然 是 设计 的 为 一 个 灵感 来 源 。 

场地 跟随 着 不 同 路 线 到 达 了 同一 个 目的 地 。 场 地 研究 者 的 立 
足 点 是 符号 互动 论 、 象 征 人 类 学 、 民 族 方 法 学 和 布鲁诺 拉 图 尔 
的 行动 者 网 络 理论 ， 而 不 是 哲学 。 然 而 ， 从 20 世 纪 的 思想 语 境 下 
审视 ， 则 与 实验 室 和 展示 厅 的 关系 密切 。 例 如 ， 符 号 互动 论 运动 
产生 于 20 世 纪 上 半 叶 的 芝加哥 ， 它 的 创始 人 是 因为 听 了 实用 主义 
PER, BAR + 杜威 和 乔治 ， 赫 伯 特 ' 米 德 的 讲演 。 两 次 运动 
很 明显 孕育 于 同样 的 知识 氛围 之 中 。 ”类 似 的 情况 也 发 生 在 民族 
方法 学 身上 。 它 植 根 于 社会 学 理论 ， 不 是 哲学 ， 但 与 现象 学 有 许 
多 相似 之 处 。" 

这 些 后 笛 卡尔 哲学 在 20 世 纪 最 后 30 年 得 到 了 更 多 的 文 持 ， 先 
是 在 人 文学 科 ， 之 后 是 社会 学 ， 最近 的 是 技术 领域 。 基 于 这 些 传 
统 ， 设 计 师 能 够 面 对 更 多 设计 挑战 ， 不 仅仅 局 限于 理性 与 认 知 模 
型 上 。 这 些 传统 引导 了 建构 型 设计 人 研究 者 将 认 知 心理 学 与 理性 设 
计 方 法 视 为 人 类 存在 的 更 大 舞台 上 的 个 别 案例 。 透 过 表象 看 去 ， 
认为 人 类 是 信息 处 理 的 机 器 并 没有 错 ， 但 只 是 故事 的 一 小 部 分 。 
研究 已 涉及 了 多 个 学 科 ， 除 了 设计 与 技术 ， 还 有 心理 学 、 社 会 科 
学 和 人 文学 科 。” 




















7.2 SW x: 从 语义 感知 到 直接 行动 


正如 之 前 Overbeeke 的 就 职 演讲 中 说 ， 实 验 室 最 近 的 工作 对 
行动 与 身体 更 感 兴 趣 ， 不 是 思考 与 认识 。 思 考 与 认识 也 是 在 行动 
中 去 研究 。 认 知心 理学 被 推 至 后 台 ， 活 跃 在 前 台 的 是 J. J. Gibson 
的 生态 心理 学 ,最近 则 是 现象 学 哲学 。"” 埃 因 霍 芬 理 工大 学 的 
Philip Ross 将 认 知 与 生态 心理 学 作 了 有 益 的 对 比 ， 解 释 它 们 如 何 
导致 设计 方法 的 不 同 : 





“语义 学 方法 所 依赖 的 基本 理念 是 ， 我 们 用 我 们 的 
知识 和 经 验 解释 产品 的 符号 与 标识 …… 产 品 通过 比喻 ， 
将 新 产品 的 功能 和 表达 与 用 户 熟 夸 的 现 有 产品 和 概念 相 
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比较 。 即 时 通信 应 用 的 情感 是 屏幕 交互 界面 中 语义 交互 
情感 表达 的 范例 。 

直接 的 方法 是 以 行为 活动 为 基础 。 受 ]. J. Gibson 
知 理论 的 启发， 他 认为 意义 是 透 过 人 与 世界 的 互动 形 
成 … 感知 即 是 行动 ， 提 醒 我 们 技术 媒介 的 现象 学 理 
念 …… 从 直接 方法 而 来 的 器 具 设 计 似 乎 有 些 道理 ， 它 多 
许 个 人 积极 去 表达 自我 ， 加 入 更 多 的 情感 因素 。 这 种 方 
法 因此 更 有 可 能 允许 某 个 人 有 意识 地 介入 自我 表达 情感 
的 行动 中 ， 从 而 带 来 特别 的 体验 ， 而 不 是 利用 设备 直接 
给 出 预先 创造 好 的 表达 方式 。" 


传统 的 用 户 界面 设计 借助 于 符号 ， 通 过 知识 持续 使 用 ， 而 有 
形 交 互 研究 关注 人 们 如 何 与 物理 对 象 之 间 的 互动 。 直 接 方法 开始 
于 行为 活动 ， 通 过 有 形 界面 持续 使 用 ， 并 从 活动 中 获得 设计 灵 
感 。 设 计 师 需要 确认 活动 类 型 ， 以 便 可 以 自然 而 然 地 满足 用 户 需 
要 ， 使 他 们 不 必 停 下 来 思考 ， 只 需要 做 一 些 认 知 的 努力 ( 见 图 
TL) 。 











语义 学 方法 直接 方法 
认 知 /语言 行为 /活动 
语义 学 /符号 学 功能 可 见 性 /有 效 性 
图 标 /隐喻 前 馈 /反馈 
可 知 的 有 形 的 





图 7-1 ”交互 设计 中 用 于 创造 意义 的 两 种 方式 


Philip Ross 的 工作 表明 了 直接 方法 是 怎样 转变 成 为 一 个 设计 
工具 的 。 伦 理 通常 是 牧师 与 哲学 家 的 领域 ,但 Ross 从 伦理 中 受到 
了 启发 。 工 厂 与 高 校 的 9 位 设计 师 和 研究 者 在 荷兰 埃 因 霍 芬 理工 
大 学 围绕 这 个 课题 举办 了 一 天 的 工作 坊 。" 参加 者 首先 了 解 了 5 
个 伦理 体系 : 儒家 、 康 德 的 理性 主义 、 活 力 论 、 浪 漫 主义 和 尼采 
伦理 学 。 随 后 他 们 被 分 为 3 个 小 组 ， 每 组 给 出 的 任务 是 设计 两 个 
功能 相近 的 产品 ， 要 求 必须 基于 两 个 不 同 的 伦理 观 之 上 。 

例如 ， 一 组 要 求 制作 两 个 糖果 贩卖 机 ， 一 个 代表 康德 伦理 
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学 ， 另 一 个 是 浪漫 主义 。 他 们 以 如 下 方式 描述 “康德 学 派 ” 的 机 
f 


“康德 学 派 ”机 器 通过 带 有 按钮 与 滑 块 的 分 割 面板 
表达 自己 …… 面板 左 侧 ， 人 们 可 以 自行 “定制 ”糖果 ， 
比如 设置 蛋白 质 、 碳 和 脂肪 参数 …… 调 节 参 数 后 ， 机 器 
根据 他 或 她 的 脂肪 指数 给 出 是 否 继续 下 去 的 建议 …… 参 
考 这 些 建议 后 ， 人 们 在 右 侧 面板 继续 操作 。 机 器 询问 信 
用 卡 信息 ， 决 定 消费 者 的 财务 状况 是 否 允 许 购 买 。 如 果 
允许 ， 一 粒 符 合 定制 要 求 的 圆 形 糖果 落 在 机 器 右 下 方 的 
WE,” 


与 之 相 比 ， 浪 漫 主义 机 顺 则 表现 出 浪漫 主义 情感 ， 结 合 了 优 
雅 、 高 姿态 两 种 形式 ， 认 为 人 是 感性 的 生命 体 。 它 的 形式 语言 是 
非 功利 性 的 ， 有 糖果 的 香味 释放 出 来 ， 通 过 戏剧 性 移动 组 缓 送 出 
糖果 给 人 以 悬念 ， 付 费 前 要 求 戏剧 性 姿态 。 人 们 在 每 天 互动 的 很 
多 产品 与 服务 中 很 容易 找到 与 康德 机 器 的 联系 ， 而 浪漫 主义 机 天 
的 痕迹 则 不 易 找到 。 这 些 浪 漫 主义 交互 的 例子 一 般 会 出 现在 奢侈 
的 水 疗 中 心 、 游 艇 、 餐 馆 和 游乐 场 中 ( 见 图 7-2 ) 


考虑 下 面 的 内 容 是 你 的 责任 : 
a) 你 的 牙齿 适合 什么 样 的 糖果 
b) 对 你 的 体重 有 没有 影响 











c) 如 果 你 是 糖尿 病 患者 
仔细 考虑 这 些 问题 后 ， 再 购买 糖果 。 



































1 


7-2 Philip Ross 启发 的 “有 责任 的 糖果 机 ” 
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这 些 工作 坊 证 明 ， 埃 因 霍 芬 的 实验 室 研究 者 已 从 语义 和 符号 
转向 了 直接 行动 及 其 他 。 他 们 显示 了 设计 人 研究 者 是 如 何 从 高 度 抽 
象 的 哲学 中 找到 设计 机 会 ， 且 融入 到 系统 和 对 象 中 。 这 个 项 目 对 
设计 的 内 隐 价 值 也 提出 了 大 干 问题， 例如 在 众多 产品 中 隐藏 的 康 
德 假说 问题 。 


7.3 HU. 你 无 法 独自 生活 


研究 者 在 现场 的 工作 方法 是 建立 在 心理 学 、 社 会 学 和 人 类 学 
等 社会 互动 理论 基础 上 。 这 种 转变 导致 了 设计 的 重要 变化 。 认 知 
心理 学 关注 个 体 的 思考 过 程 ， 这 也 是 J. J. Gibson 的 生态 心理 学 与 
Merleau-Ponty 的 现象 学 的 体现 。” 当 现场 研究 者 开始 社会 活动 研 
究 时 ， 他 们 对 个 人 主义 倾向 提供 了 一 个 重要 的 补充 。 人 们 倾听 其 
他 人 的 故事 ， 影 响 他 们 ， 关 注 他 人 认为 重要 的 事 ， 塑 造 他 们 对 事 
物 的 观点 ， 比 如 建立 在 这 些 社 会 影响 基础 上 的 道德 伦理 。 对 任何 
有 野心 的 研究 者 而 言 ， 忽 视 这 种 社会 基础 将 是 一 种 冒险 。 

设计 师 与 设计 研究 者 总 能 把 社会 因素 引入 设计 中 。 许 多 应 用 
场景 和 故事 版 的 工作 将 背景 与 人 们 的 故事 融入 思维 过 程 。 特 别 是 
交互 设计 师 , 一 直 以 这 种 方式 工作 。 他 们 的 目的 是 定义 一 件 产品 
的 行为 ， 通 常 在 一 个 叙事 结构 里 捕捉 到 一 连 串 的 作用 与 反作用 。 
他 们 创造 生活 在 使 用 情境 中 的 角色 ， 然 后 产生 许多 有 关 这 些 人 物 
的 故事 ， 以 此 想象 新 产品 和 产品 行为 ， 改 善人 物 角 色 的 生活 。 过 
去 几 年 里 ,交互 设计 日 渐 注 重 交 互 的 社会 性 ， 即 产品 与 服务 如 何 
协调 人 与 人 之 间 的 沟通 。” 然 而 ， 除 非 这 些 叙 事 方法 基于 真实 数 
据 ， 否 则 他 们 很 容易 只 反映 出 研究 者 的 愿望 与 偏好 。 更 糟糕 的 
是 ， 他 们 不 过 成 为 一 种 劝说 的 机 需 。 

与 之 相对 照 ， 现 场 研究 者 创建 各 种 社会 学 与 人 类 学 理论 ， 力 
求 恰当 地 研究 人 。 现 场 研究 方法 中 最 受 欢 迎 的 理论 来 自 符号 互动 
论 、 民 俗 方 法 学 和 象征 人 类 学 。 互 动 主 义 者 描述 人 们 为 了 采取 行 
动 如 何 去 定 义 情境 ， 而 民俗 方法 论 者 则 是 人 们 使 用 “民俗 方法 ” 
( 社会 行为 的 根深 蒂 固 的 脚本 ) 组 织 他 们 的 行为 。” 再 有 ， 象 征 
人 类 学 研究 庞大 的 意义 系统 如 何在 人 们 行动 与 思考 中 发 挥 作用 。 
这 种 庞大 系统 的 实例 是 宗教 和 家 庭 信 仰 ( 见 图 7-3 ) 。 
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是 特别 的 


体验 ! 














图 7-3 ”人们 共同 体验 一 些 事物 


体现 互动 论 者 思想 的 一 个 案例 是 Battarbee 的 工作 一 一 作为 社 
会 过 程 的 用 户 体验 。” 她 立足 于 实用 主义 观点 〈 来 自 Jodi Forlizzi 
和 Shannon Ford ) ， 研 究 一 些 事物 如 何 引起 注意 和 不 被 忘记 。 人 
们 将 情感 、 价 值 和 认 知 模型 带 和 听觉、 视觉 和 触 党 ， 阐 释 人 造物 
的 影响 。 社 会 、 文 化 和 组 织 行为 模式 塑造 事物 如 何 从 “下 意识 ” 
体验 中 被 拣选 出 来 。” 对 Battarbee 而 言 ， 相 比较 Forlizzi 和 Ford 的 
工作 ,体验 是 一 个 社会 过 程 ， 即 为 “共同 体验 ”。 当 人 们 产生 互 
动 时 ， 就 是 在 留意 一 些 课题 、 观 点 和 观察 。 关 注 事物 时 ， 人 们 使 
这 些 事 物 凸 显 出 来 ， 便 可 能 记 住 。 男 一 方面 ， 也 有 些 事 物 被 遗 
in, REEF. 

Battarbee 在 移动 多 媒体 的 研究 中 建构 她 的 想法 。 从 只 是 背景 
的 可 能 性 到 体验 的 路 径 都 是 社会 化 的 。 她 展示 了 通信 技术 如 何 协 
调 这 个 过 程 。 她 在 一 个 真实 社会 情境 下 研究 移动 多 媒体 ， 聚 焦 真 
实 信息 ， 观 察 人 们 如 何 一 起 注意 某 些 事物 和 忽视 它们 的 过 程 。 
Battarbee 的 工作 结合 了 实地 观察 与 社会 理论 ， 也 展示 出 了 设计 师 
怎样 应 用 这 些 理论 产生 新 的 多 媒体 服务 设计 概念 。 
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符号 互动 论 和 民俗 方法 学 都 植 根 于 社会 学 ， 但 这 两 种 传统 与 
它们 从 实验 室 寻 求 灵感 的 共同 的 哲学 传统 相距 其 远 。 符 号 互动 论 
发 生 于 两 次 世界 大 战 之 间 的 芝加哥 ,实用 主义 哲学 家 约 输 : 杜威 
和 社会 行为 学 家 乔治 ， MERE + 米 德 极 大 影响 了 当时 的 知识 环 
Hi; 民俗 方法 论 则 与 现象 学 之 间 有 着 千 丝 万 缕 的 联系 。 然 而 重要 
的 是 ， 这 些 学 者 并 非 社 会 学 传统 的 创始 人 ， 社 会 学 力 是 建立 在 其 
他 思考 领域 的 基础 之 上 。 


7.4 展示 厅 : 受到 攻击 的 设计 与 文化 


批判 式 设计 比 现场 研究 者 会 关注 到 更 广泛 的 社会 事物 ， 其 批 
判 的 对 象 是 设计 支持 消费 文化 的 方式 。 批 判 式 设计 师 没 有 具体 要 
择 击 的 目标 ， 也 不 给 出 替代 生活 方式 。 从 这 个 意义 上 来 说 ， 批 判 
设计 师 制 造 的 研究 性 产品 涵盖 了 各 种 不 同 的 消费 方式 ， 观 众 只 能 
靠 自 己 的 文化 、 艺 术 和 设计 背景 才能 理解 。 他 们 必须 在 许多 不 同 
理论 视角 之 间 游 走 ， 建 构 起 对 作品 丰富 的 理解 。 

在 《赫兹 的 故事 》 的 前 言 中 ，Anthony Dunne 说 “设计 被 用 
作 批 判 的 媒介 ， 以 之 反思 技术 对 文化 、 社 会 和 伦理 的 冲击 ”。” 
批判 的 基本 对 象 是 电子 类 产品 受 利益 驱使 和 人 因 驱 动 的 方式 ; 大 
多 数 人 对 电子 产品 将 如 何 影 响 他 们 的 生活 未 加 思考 ， 即 接受 了 这 
类 产品 的 人 侵 。《 赫 兹 的 故事 》2004 版 的 前 言 中 ，Dunne 回 顾 了 
1999 年 这 本 书 第 一 版 印刷 面世 。 他 指出 ， 尽 管 希望 产品 更 富有 创 
造 力 的 呼吁 日 盛 ， 电 子 产品 的 变化 却 仍 微乎其微 : 














回顾 思考 1999 年 以 来 技术 的 发 展 很 有 意思 。 和 蓝牙 、 
3G 手 机 和 WiFi 现 在 是 日 常生 活 的 一 部 分 。 网 络 公司 此 消 
P E 然而 设计 的 世界 依然 如 故 。 电 子 技术 单 纯 停留 
在 美学 层面 上 。 当 然 有 例外 …… 不 过 ， 还 是 有 一 些 东 西 
丢掉 了 。 设 计 并 未 介入 有 关 技 术 的 社会 、 文 化 和 伦理 的 
层面 ， 它 们 会 使 产品 非常 吸引 人 上 且 是 可 以 被 消费 的 。” 


批判 式 设计 方法 基于 “熟悉 的 图 形 和 陈 词 小 调 ， 并 不 去 改 
变 设计 语言 ”来 制作 原型 和 其 他 人 工 制品 。” 这 些 设 计 师 研究 
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形而上学 、 诗 歌 和 日 常事 物 之 美 ， 做 奇怪 的 设计 ， 引 发 人 们 去 
思考 。” 


今天 ， 对 电子 产品 设计 师 最 大 的 困难 不 是 技术 和 符 
号 化 功能 ， 使 其 性 能 达到 最 佳 已 经 不 是 问题 ， 问 题 在 于 
对 形而上学 、 诗 歌 和 美学 领域 的 研究 尚未 起 步 。 7 


很 明显 ， 这 是 在 与 设计 流行 文化 抗争 ， 但 谁 是 受到 攻击 的 
“设计 师 ” 呢 ? 

这 个 问题 要 提 及 批判 式 设计 的 理论 背景 。 如 前 所 述 ， 批 判 式 
设计 的 基础 来 源 极其 广泛 。 其 主要 的 理论 根基 在 20 世 纪 的 哲学 、 
人 文学 科 和 社会 科学 。 批 判 式 设计 的 雏形 主要 来 自 后 结构 主义 、 
批判 理论 、 物 质 世 界 的 后 马克 思 主 义 诠释 、 意 大 利 激进 设计 和 许 
多 前 卫 与 当代 艺术 流派 。” 这 些 研 究 者 的 关键 目标 是 消费 、 艺 术 
与 日 常生 活 。 特 别 是 无 孔 不 和 人 的 媒体 出 于 商业 与 政治 目的 借助 艺 
术 图 形 持续 艇 炸 人 们 的 生活 。 似 乎 是 无 休止 的 图 形 和 声音 的 洪流 
不 断 冲刷 重 塑 人 们 的 欲望 ， 改 变 着 产品 与 服务 生产 的 过 程 与 动 
机 。” 如 果 设 计 师 被 这 种 代表 着 消费 欲望 的 语言 束缚 却 没有 试图 
重新 引导 ， 那 他 们 的 作用 正如 好 莱 坞 的 电影 工作 室 ， 追 求 的 是 震 
撼 的 视觉 效果 以 及 利润 丰厚 的 产品 C 见 图 7-4 ) 。 


H. Dreyfuss 





图 7-4 ”拒绝 做 平常 的 设计 
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这 样 的 设计 文化 逾越 了 个 人 和 设计 机 构 。 为 此 ， 简 单 去 批判 
个 人 设计 师 、 设 计 院 校 或 公司 没有 意义 。 批 判 的 重点 应 放 在 语言 
与 视觉 文化 上 ， 而 不 是 某 一 位 设计 师 。 为 了 使 批评 有 意义 ， 必 须 
清楚 这 种 文化 产生 的 诱因 ， 和 否则 难以 自圆其说 。 要 跳出 这 种 文化 
基本 上 是 不 可 能 的 , 但 是 ， 从 内 部 开始 创造 设计 ， 扩 展 陈 词 滥 调 
和 浮夸 的 诱惑 至 主流 设计 是 可 能 的 。 

批判 式 设计 有 着 相当 的 理论 深度 。 日 常设 计 的 文化 性 是 批判 
的 目标 。 不 是 特别 要 指责 哪个 人 ， 而 是 这 种 文化 存在 的 背景 需要 
被 质疑 。 这 个 前 提 是 欧陆 思想 。” 后 结构 主义 者 让 鲍 德 里 亚 教 
育 批 判 式 设计 师 们 要 关注 设计 实践 中 的 断层 ， 找 寻 到 方法 ,一 次 
只 需 面 对 一 个 很 小 的 问题 。 设 计 实践 是 人 类 的 成 果 ， 但 我 们 习惯 
于 想当然 ， 而 忽视 了 它们 的 历史 性 。 的 确 ， 我 们 为 什么 不 可 以 如 
哲学 家 雅 元 :德里 达 对 待 文 学 ， 米 软 尔 : 福 柯 对 待 《 性 史 》 一 样 
去 对 符 设 计 呢 ? 尽管 在 批判 式 设计 存在 的 15 年 里 这 些 理论 参照 大 
多 已 淡出 ， 但 这 个 背景 还 是 其 实践 、 目 标 以 及 批判 精神 的 佐证 。 


7.5 框架 与 理论 


诸多 丰富 的 理论 给 予 建构 型 设计 研究 足够 的 深度 。 它 有 助 于 
对 设计 伦理 提出 有 趣 的 问题 ， 有 助 于 看 到 社会 互动 。 它 创造 了 与 
其 他 学 科 和 各 种 文化 形式 的 联系 ， 从 而 深化 了 研究 与 设计 。 最 
后 ， 它 也 使 得 研究 具有 一 贯 性 及 论辩 的 可 能 。 

那么 ， 问 题 不 在 于 理论 是 否 有 用 ， 而 是 应 当 如 何 被 利用 。 设 
计 不 是 理论 性 学 科 。 设 计 师 被 训练 要 去 做 东西 ， 对 生产 的 物品 负 
有 责任 ， 以 此 来 呼应 哈 维 ' 马 拉 奇 关于 设计 方面 著作 的 论调 。” 
设计 师 不 是 做 产品 概念 和 理论 的 ， 也 没有 义务 要 生产 这 些 抽 象 事 
物 。 我 们 可 以 有 把 握 地 说 ， 几 乎 见 不 到 设计 人 研究 考 有 什么 理论 被 
其 他 学 科 所 利用 。™ 

为 看 到 建构 型 设计 研究 者 是 如 何 应 用 理论 的 ， 我 们 先 从 研究 
的 前 沿 入 手 。 第 一 个 就 是 设计 。 本 书 中 ,我 们 已 经 看 到 了 儿 个 设 
计 实 例 ， 如 类 似 产 品 设计 的 “家 用 健康 占星 系统 ”和 “古怪 的 收 
首 机 ”。 我 们 也 看 到 了 像 “ 共 生 菌 ”这 样 的 艺术 作品 。 男 外 还 有 
服务 类 原型 和 公共 利益 的 原型 ， 如 “哺育 米兰 ”项 目 和 “ 罗 玄 里 
奥 镇 ”项 目 。 人 研究 者 在 研发 设计 与 原型 上 付出 了 很 多 努力 。 




















e © e © © © © 


以 下 一 些 设计 ， 如 Jodi Forlizzi 的 “产品 生态 学 ”、Caroline 
Hummels 的 “共振 作用 ”， 以 及 Katja Battarbee 的 “合作 体验 ” 
总 结 出 的 构架 也 是 一 线 的 尝试 。” 这些 构 架 通常 是 设计 之 后 的 反 
思 , 由 理论 、 辩 论 与 设计 程序 构成 。 如 果 设 计 研 究 者 想 对 理论 有 
所 贡献 ， 这 就 是 他 们 努力 的 方向 ， 也 是 建构 型 设计 研究 者 为 人 类 
知识 作出 贡献 的 地 方 。 了 解 人 们 与 有 形 技术 如 何 互动 的 最 好 方式 
是 去 了 解 来 自 埃 因 霍 芬 理工 大 学 、 代 尔 夫 特 理工 大 学 和 卡 内 基 梅 
从 大 学 的 研究 ， 想 要 看 到 设计 服务 的 最 佳 案例 则 是 到 米兰 去 。 

抽象 的 理论 思考 推动 研究 计划 多 年 持续 下 去 ， 且 创造 了 设计 
与 构架 背后 的 一 贯 性 。 如 J]. J. Gibson 的 生态 心理 学 ， 一 直 以 来 是 
埃 因 霍 芬 理 工大 学 灵感 的 来 源 。 意 欲 了 解 Tom Djajadiningrat 的 
"NE" (Cubby) 、Stephan Wensveen 的 “交互 式 青蛙 过 河 ” 
(Interaction Frogger ) 、Joep Frens 的 “高 级 交互 ”， 以 及 Andres 
Lucero 的 “直觉 交互 ”， 都 有 必要 阅读 工 工 Gibson 的 相关 著作 。 
“如同 象征 性 交互 论 之 于 赫尔辛基 ， 情 境 主义 与 反 设计 之 于 伦 
敦 ， 它 们 的 作用 都 是 相似 的 。 这 些 参考 是 抽象 的 ， 转 变 成 设计 也 
很 困难 。 他 们 通常 仅 出 现在 博士 论文 的 理论 部 分 ， 偶 尔 可 以 在 会 
议论 文中 看 到 。 建 构 型 设计 研究 者 在 此 基础 上 构建 理论 ， 实 际 上 
并 无 意愿 去 增加 知识 。Martin Ludvigsen 的 “集体 行动 框架 ” 建 
立 在 埃 尔 文 ， 戈 夫 曼 的 社会 学 基础 上 ， 但 戈 夫 曼 的 理论 并 不 需要 
通过 Ludvigsen 的 检验 。™ 

对 理论 明确 的 参考 性 止步 于 此 。 然 而 ， 像 J. J. Gibson 以 及 一 
些 情境 主义 者 则 有 他 们 的 前 辈 。 追 溯 这 些 先 行者 ， 可 将 建构 型 设 
计 人 研究 与 20 世 纪 最 重要 的 哲学 与 艺术 运动 联系 起 来 。 这 些 运 动 包 
括 现 象 学 、 实 用 主义 、 路 德 维 希 ' 维特 根 斯 坦 的 晚近 哲学 ， 几 个 
艺术 运动 像 达 达 和 超 现 实 主义 ,通过 这 些 ,， 最 终 抵达 存在 主义 
与 精神 分 析 学 。 例 如 在 现场 ， 这 些 运 动 回溯 至 实用 主义 和 现象 
^E; 在 展示 厅 ， 则 回 到 精神 分 析 学 、 结 构 主义 与 现象 学 ( 见 图 
T5). 

在 现实 研究 中 ， 这 些 哲 学 与 艺术 运动 还 只 是 背景 。 多 数 情况 
下 ， 只 有 资深 教授 了 解 全 部 的 故事， 其 至 连 他 们 也 很 少将 其 纳入 
理论 与 哲学 讨论 ， 在 最 基础 的 课程 中 再 思考 时 也 是 慎之 又 慎 。 年 
轻 的 研究 者 如 果 知 道 有 一 些 课题 可 留 给 资深 研究 者 ， 则 一 切 会 容 
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图 7-5 设计、 构架 、 理 论 和 哲学 


易 得 多 。 再 有 ， 哲 学 、 艺 术 思 考 和 真实 设计 之 间 极 少 有 直接 的 关 
联 性 。 如 果 沉 滑 于 哲学 甚至 可 能 造成 对 人 研究 者 的 干扰 。 如 果 一 个 
研究 者 每 天 早晨 醒 来 就 想到 他 必须 在 理论 上 有 突破 ， 那 他 这 一 天 
定 会 一 无 所 获 。 设 计 研 究 若 只 聚焦 于 哲学 即 会 失去 自身 特色 : M 
论 工 作 固 然 有 价值 ， 设 计 与 构架 的 创新 也 一 样 。 

建构 型 设计 研究 者 大 抵 有 自己 的 议程 规范 ， 但 他 们 依然 广泛 
吸纳 各 方 思想 。 后 笛 卡 尔 哲 学 与 艺术 方法 为 调研 的 材料 、 议 题 和 
主题 提供 了 空间 。” 这 些 议题 与 主题 包括 身体 、 社 会 行动 以 及 
那些 看 似 合 理 的 关于 “常态 ”的 假设 ,但 却 为 批判 设计 师 所 质 
BE, ”也许 更 重要 的 是 ， 这 些 背 后 的 哲学 与 艺术 传统 为 设计 进入 
人 研究 的 中 心 效 开 了 大 门 。 理 论 发 挥 了 解析 设计 作品 的 作用 ， 但 无 
法 对 如 何 创 造 出 好 设计 给 出 答案 。 总 之 ， 这 个 背景 解释 了 目前 的 
建构 型 研究 为 何 与 20 址 纪 60 年 代 的 理性 主义 如 此 不 同 ， 原 因 恰恰 
在 于 不 同 的 精神 土壤 的 培育 。 
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1. One of the most important voices in design at this time was the cognitive 
psychologist Don Norman, one of the early user interface researchers at 
Apple. In his view, human action proceeds in a cycle where people set goals, 
transform these goals into intentions and plans, and then execute these plans 
against a system. Following an action, people observe feedback from the 
system to assess how their actions change the circumstances; they evaluate 
whether their action advanced them toward their goal. In this classic feedback 
model, with a basis in information theory and cybernetics, humans functioned 
as information processors. To operationalize this model, interface designers 
needed to think about how a system could communicate its capabilities in a 
way that helps users generate appropriate plans, and they needed to provide 
feedback that clearly communicated how an action advanced a user toward a 
goal (Norman, 1988, pp. 46-49). 

2. However, as John Carroll noted, this is not how human-computer interaction 
(HCD or interaction design actually works. He described how the thing 
often precedes the theory (Carroll and Kellogg, 1989). Direct manipulation 
interfaces, as an advance to command line interfaces, appeared roughly 20 
years before Schneiderman (1983) detailed the cognitive theory describing 
why this works. Xerox created the mouse as a pointing device before Stu Card 
performed the cognitive experiments that demonstrated this as an optimal 
pointing solution (Card et al., 1978). Bill Moggridge (2006, p. 39) relates that: 


Stu joined Xerox PARC in 1974, with probably the first-ever degree in human- 
computer interaction. Doug Engelbart and Bill English had brought the 
mouse to PARC from SRI, and Stu was assigned to help with the experiments 
that allowed them to understand the underlying science of the performance of 
input devices. 


Examples of earlier direct manipulation interfaces were NLS (oNLine System), 
which was an experimental workstation design including a mouse and 
standard keyboard, and a five-key control box used to control information 
presentation. On December 9, 1968, Douglas C. Engelbart and the group of 
17 researchers working with him in the Augmentation Research Center at 
Stanford Research Institute in Menlo Park, CA, presented a 90-minute live 
public demonstration of the online system, NLS, they had been working on 
since 1962. An earlier example is Ivan Sutherland's Sketchpad, which was 
one of the first CAD-like programs. It laid out the idea of objects and object- 
oriented programming. It was about touching "things" on the screen and 
motivated the development of NLS. As this history tells, theory came after the 
fact. 

Finally, it was increasingly clear that social aspects of work, including 
context and culture, play a significant role in how people use technology. 


3. These frameworks, sometimes referred to as Design Languages (Rheinfrank 
and Evenson, 1996), attempted to explicitly document interaction conventions 
so other designers could more easily pick up and apply to their own designs. 
While similar to Christopher Alexander's (1968) concept of pattern languages, 
these were intentionally constructed conventions, not conventions arising 
from the longer process of social discourse between designers and users. They 
were similar to corporate style guides for printed/branded materials found in 
communication design, but they needed considerably more flexibility to allow 
for unanticipated future actions. Probably the best known of these frameworks 
was Apples Macintosh Human Interface Guidelines. This was an early type of 
intentional design theory to emerge from the process of making new products 
and services. 
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18. 
19. 
20. 


The most important historical precursors came from the 1980s. Key writers 
in America were philosopher Hubert Dreyfus (1992), computer scientist 
Terry Winograd (Winograd and Flores, 1987; Winograd, 1996), and the 

social psychologist Donald Schón. In Europe, a similar push came from 
participatory designers (see Ehn, 1988a) and from Italians like Carlo Cipolla. 
For more contemporary criticisms and accounts, see Dorst (1997), Gedenryd 
(1998), and Dourish (2002). 


. Rorty (1967), Rabinow and Sullivan (1979). It is interesting to note that for 


many main proponents of rationalism like Simon, this philosophical critique 
was barely more than a form of religion, and therefore not worth replying 

to. Hunter Crowther-Heyck (2005, pp. 28-29 and 342, note 54) wrote in her 
biography of Herbert Simon how Simon, always eager to defend his views, 
had a prophet difficulty in understanding why some people did not get 

his message: "He wrote many a reply to his critics within political science, 
economics, and psychology, but he never directly addressed humanist critics 
of artificial intelligence, such as Hubert Dreyfus and Joseph Weizenbaum 
because 'You don't get very far arguing with a man about his religion, and 
these are essentially religious issues to the Dreyfuses and Weizenbaums of the 
world,” as he wrote in his private letters. 


- Interestingly, Norman sits in a pivotal position when it comes to the post- 


Cartesian turn. His scientific reputation was based in cognitive science, 

but he also popularized the notion of "affordance" from Gibson's ecological 
psychology through his 1988 book on design. Admittedly, he interpreted 
Gibson through cognition, talking about "perceived affordances" rather than 
direct perception, as Djajadiningrat (1998, p. 32) and Djajadiningrat et al. 
(2002) have argued. 


- Overbeeke (2007, p. 7). 


Dunne (2005). : 

The main theorists were Jean Baudrillard in post-modernism and 
consumption, Paul Virilio in phenomenology, Gaston Bachelard in 
epistemology, Roland Barthes in semiotics, Klaus Krippendorff in product 
semantics, George Herbert Mead and John Dewey in pragmatism, Herbert 
Marcuse and Theodor Adorno in critical theory, and Arjun Appadurai and 
Daniel Miller in empirical research on material culture. 

Joas (1983). 

Dourish (2002); for ethnomethodology, see Lynch (1993). 

Dourish (2002). 

Djajadiningrat (1998); Djajadiningrat et al. (2002). 

Ross et al. (2008, p. 361). 

Djajadiningrat et al. (2002, p. 286). 

Ross et al. (2008). 

Ross et al. (2008, pp. 364—365). This simple workshop shows that many of the 
systems we engage in today channel Kant's strict, protestant, rationalistic 
ethic based on the idea of duty. Today you can even witness an increasing 
number of mobile applications that follow this line of thinking, helping 
people to track the details of their consumption including fat, carbohydrates, 
protein, etc. You can also see mobile tools like www.mint.com, which 
monitors electronic purchases, tracks personal finances, and visualizes how 
this impacts a user's explicitly set saving goals. It is not hard to then imagine 
a machine that begins to integrate these two streams and functions as a 
decision support tool in the way the workshop designers imagined. 

For example, Lynch (1993, pp. 128-129). 

Forlizzi (2007). 

Ethnomethodologists talk about “ethnomethods,” meaning those methodic 
procedures people use to organize their ordinary activities. The classic 
statement is Garfinkel (1967); a particularly clear exposition is Livingston 
(1987). 
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21. 
22. 
23. 
24. 
25. 
26. 


27. 
28. 


29. 


30. 


31. 
32. 


33. 
34. 
35. 
36. 


37. 


Battarbee (2004); Battarbee and Koskinen (2004). 

Forlizzi and Ford (2000, p. 420). 

Forlizzi and Ford (2000, p. 420). 

Dunne (2004, p. xi). 

Dunne (2005, p. 30). 

Hertzian Tales distinguishes several classes of objects. “Post-optimal objects" 
provide people with new experiences of everyday life; “parafunctional” 
questions the link between prevailing aesthetics and functionality; while 
“infra-ordinary” objects to change concepts and probes how designers could 
author new behavioral and narrative opportunities. See Dunne (2005, p. 20). 
Dunne (2005, p. 20). 

This is not to imply that critical design is somehow Marxist. Dunne (2005, 

p. 83) distanced himself from Marxism and wrote: "Many issues touched 

on here, such as ... the need for art to resist easy assimilation, overlap 

with those already addressed by the Frankfurt School and others.... The 
similarities between these issues and those addressed by Marxist approaches 
to aesthetics do not imply an identification with Marxism but are the result 
of seeing design as having value outside the marketplace — an alternative to 
fine art." 

As the situationists noted, this mediascape is pervasive enough to be taken 
for reality (Debord, 2002). This was later one of the pet ideas of French 
philosopher Jean Baudrillard. As Chapter 6 showed, the situationists are 
particularly relevant to design through the early days of critical design and 
also to HCI through Bill Gaver's work. 

In particular, Roland Barthes and Michel Foucault. This book is not a place to 
open conversation about their oeuvre. Readers are encouraged to read their 
original work. 

Molotch (2003). 

Leading candidates for such theorists are Tomás Maldonado and Klaus 
Krippendorff. 

Forlizzi (2007), Hummels (2000), Battarbee (2004). 

Djajadiningrat (1998), Wensveen (2004), Frens (2006a), Lucero (2009). 
Ludvigsen (2006). 

Including the leading writers from Ulm, like Otl Aicher (2009) and Tomás 
Maldonado (1972). 

For example, see Overbeeke and Wensveen (2003, p. 96). 





设计 事件 : 模型 、 情 境 、 原 型 


瑞典 计算 机 科学 家 Pelle Ehn 最 近 提 出 设计 是 “正在 发 生 的 事 
件 ”( thinging ) 。!' 初 听 起 来 比较 神秘 ,但 重点 是 他 描述 了 设计 
落地 的 方法 。 他 最 近 在 试图 解释 为 何 设计 师 利 用 粗糙 的 纸板 计算 
机 可 以 得 出 更 好 的 结果 ， 而 且 远 胜 于 一 些 复杂 系统 方法 的 应 用 ， 
如 流程 图 和 联 立 方程 。Ehn 认 为 ， 这 些 粗糙 “事件 ”的 成 功 在 于 
它 将 人 们 带 到 一 个 桌面 上 ,创造 了 每 个 人 都 能 共享 的 语言 。" 设 
计 事 件 包含 在 设计 工作 室 和 现场 工作 中 ， 从 纸 上 的 黑白 快速 表现 
到 研究 者 精巧 的 原型 制作 ， 埃 因 霍 苍 和 伦敦 的 研究 者 有 这 样 的 答 
dia." 

Ehn 的 主要 观点 是 这 些 事件 在 保持 人 们 专注 于 设计 上 发 挥 了 
重要 作用 。 他 的 思考 是 语源 学 的 。 英 语 中 “thing” 一 词 来 自 日 耳 
曼 语 “ting”， 斯 堪 的 纳 维 亚 语 中 有 “和 集合 ”的 意思 ， 即 人 们 聚 
集 在 一 起 对 群体 的 未 来 作出 决定 。 如 果 我 们 接受 这 样 的 语源 学 观 
点 ， 设 计 事件 就 像 是 市 政 厅 会 议 : 人 们 聚集 一 处 共同 决定 未 来 的 
EH. $ 

设计 事件 将 设计 师 的 直觉 、 预 感 和 小 发 现 转化 为 物 ， 原 型 、 
产品 或 系统 是 不 可 或 缺 的 工具 。° 他们 为 绘图 、 分 析 、 梳 理想 
法 、 沟 通 理念 和 说 服 他 人 提供 方法 。" 在 Bruno Latour 的 哲学 语言 
中 ,设计 事件 将 微弱 的 预感 转变 为 有 力 的 主张 。 他 们 也 将 众多 各 
方 利益 集结 到 一 个 平台 上 ， 提 供 各 种 工具 将 设计 扩展 到 更 大 的 网 
Ho 人们 聚集 在 一 起 讨论 与 争辩 ， 无 任何 特殊 技巧 去 命令 与 指 
挥 ， 是 系统 设计 方法 工作 的 需要 。 流 程 图 与 其 他 理性 工具 将 太 多 
的 利益 方 从 设计 中 和 剥离， 形成 等 级 体系 ， 了 解 它 们 需要 接受 相关 
训练 ， 使 用 这 些 工具 时 意味 着 非 专家 的 离 场 ( 见 贺 8-1 ) 。” 
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图 8-1 设计 事件 把 人 们 聚集 在 一 起 ， 使 得 讨论 更 具体 


大 多 数 关于 设计 建 模 与 原型 的 写作 是 关于 结构 、 技 术 质 量 和 
原型 功能 ， 且 常常 试图 将 原型 与 其 他 设计 表达 通过 功能 、 技 术 或 
设计 程序 中 的 位 置 分 类 。 与 之 相对 照 ，Ehn 则 赋予 设计 事件 以 理 
论 与 哲学 基础 ， 转 换 了 设计 师 对 待 它们 的 惯常 视角 。 ”为 了 更 好 
地 理解 设计 ， 我们 需要 在 研究 实践 中 去 看 待 设 计 事件 。 


8.1 有 想象 力 的 用 户 研 究 


建构 型 设计 研究 的 许多 方法 对 任何 社会 学 家 、 心 理学 家 或 工 
程 师 都 不 陌生 。 人 研究 者 在 设计 研究 程序 的 各 个 不 同 阶段 收集 数 
据 : 做 访谈 、 观 察 、 管 理 问卷 以 及 从 许多 成 熟 学 科 中 收集 各 种 类 
型 的 文件 。” 如 果 说 设计 师 获 得 数据 的 过 程 有 其 特殊 性 的 话 ， 则 
在 于 其 频繁 的 影像 数据 整理 。” 另 一 个 不 同 是 设计 师 通常 并 不 担 
心 会 对 他 们 的 研究 对 象 有 影响 ;他 们 无 意 成 为 墙 上 的 苍蝇 。 

然而 ， 更 重要 的 区 别 还 要 回 到 设计 的 想象 力 特 质 。 设 计 师 被 
要 求 想象 新 的 事物 ， 而 不 是 去 人 研究 已 经 存在 的 东西 。 普 通 生 活 
中 ， 人 们 在 日 常生 活 限定 内 发 明 创造 。 ”为 使 人 们 进入 到 更 有 创 
造 力 的 状态 ， 建 构 型 设计 研究 者 用 几 种 技巧 将 它们 从 社会 科学 中 
区 分 出 来 。 一 种 方法 是 使 用 词汇 ， 但 在 关键 时 候 总 是 失败 。 在 描 
述 事物 的 材料 、 颜 色 、 造 型 、 空 间或 是 其 他 能 引起 设计 师 兴 趣 的 
方方面面 ， 几 乎 无 人 可 以 在 词汇 的 使 用 上 游 四 有 余 。 设 计 师 必须 
找寻 到 方法 激发 人 们 的 想象 力 。 
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这 些 发 明 方法 首先 得 益 于 设计 实践 ， 他 们 试图 “延展 ” 语 境 
而 不 是 描述 细节 。 研 究 者 使 用 这 些 方 法 获得 生活 中 “诗意 ”的 一 
面 ， 即 只 存在 于 想象 中 的 事物 或 是 独特 的 事物 。 众 所 周知 的 例子 
是 文化 探究 和 制造 工具 (Make Tools) ， 这 两 种 方法 在 建构 型 设 
计 研 究 中 经 常 使 用 到 ( 见 图 8-2 和 图 8-3 ) 。”“ 
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图 8-2 ”芝加哥 妇女 首饰 研究 (2009) 以 及 赫尔辛基 年 轻 女性 首饰 研究 (2006) 的 文化 探究 及 回馈 ( 图 片 
提供 : Petra Ahde-Deal ) 
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图 8-3 “地 球 ”: 这 是 帕 萨 迪 纳 艺术 中 心 设计 学 院 超级 工作 室 ( Super 
Studio) 的 文化 探究 结果 。 收 集 整理 了 成 人 和 青少年 关于 如 果 地 球 会 说 
话 ， 它 会 对 人 类 讲 什 么 的 诠释 。 学 生 : Yee Chan 和 Serra Semi。 ( 图 片 提 
供 : llpo Koskinen ) 


举 个 例子 ，2006 年 在 帕 萨 迪 纳 的 文化 探究 中 ， 发 给 人 们 一 些 
空心 球体 指 代 地 球 ， 他 们 需 回 答 一 些 问题 ， 璧 如 : 假如 地 球 会 说 
话 ， 它 会 说 什么 。 研 究 要求 他 们 通过 把 《纽约 时 报 》 剪 贴 到 球体 
上 的 方式 来 回答 。” 另 一 方面 ， 制 造 工 具 则 是 用 来 捕 提 人 们 制造 
物品 时 的 想象 力 ， 不 是 他 们 说 什么 或 是 做 什么 。 制 造 工具 的 目的 
是 用 来 弥补 基于 人 们 接受 访谈 的 市 场 研究 和 基于 对 人 们 行为 观察 
的 人 种 志 调 研 的 不 足 。 "这 种 逻辑 也 用 在 许多 其 他 的 方法 上 ， 如 
“魔法 道具 ” (Magic Things) ， 用 来 捕捉 想象 的 火花 ， 它 们 在 
生活 中 短暂 出 现 , 但 在 有 价值 的 事件 发 生前 即 已 消散 无 痕 C 见 图 
8-4)。" 

另外 ， 设 计 师 经 常 强迫 自己 亲身 体验 某 些 事物 ， 可 能 是 视觉 
模糊 、 听 力 受 损 或 行动 不 便 。" 在 最 极端 的 案例 中 ,研究 者 们 其 
至 “ 进 到 某 个 角色 中 ”， 去 观察 人 们 对 年 老 、 疾 病 与 不 适 有 何 反 
应 。 设 计 师 Patricia Moore 有 过 这 样 的 尝试 。 他 们 可 以 借助 第 一 手 
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知识 ,捕捉 到 同 理 心 、 感 受 性 ， 以 及 获得 发 现 问题 和 识别 机 会 的 
能 力 。 





图 8-4 设计 研究 中 的 制造 工具 。 左 上 图 是 工具 包 。 图 中 两 个 老人 和 一 个 
孩子 在 使 用 制造 工具 ， 与 其 中 一 位 用 户 一 起 想象 解决 方案 。 ( 图 片 提 供 : 
Salu Ylirisku 和 Tuuli Mattelmäki ) 


8.2 ”工作 室 中 获得 直接 洞 见 


工作 室 必 是 充满 丰沛 想象 力 的 地 方 ， 在 这 里 的 目的 是 直接 了 
解 人 们 如 何 体验 环境 以 获得 第 一 洞 见 。” 像 空间 、 比 例 、 上 距离 、 
重量 以 及 相互 关系 等 需要 尽 可 能 地 具体 化 ,方便 在 设计 小 组 内 讨 
论 。 对 于 设计 研究 者 来 说 ， 这 样 的 状态 需 触手 可 及 ， 不 是 只 停留 
在 脑 中 ， 他 们 必须 能 够 信 手 拓 来 ， 应 用 自如 。” 

工作 室 功能 上 是 作为 知识 环境 而 存在 ， 品 牌 设计 师 Lisa 
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Nugent 过 去 常常 将 其 描述 为 以 研究 为 导向 的 工作 室 空 间 。” 建构 
知识 型 环境 和 在 这 些 环境 的 工作 坊 中 做 设计 阐释 有 如 下 几 个 原 
因 。 首 先是 检验 想法 。 工 作坊 中 生存 下 来 的 事物 必然 是 有 生命 力 
的 ， 对 它们 的 检测 不 仅仅 是 通过 讨论 ， 还 有 更 丰富 的 关于 身体 
的 、 社 会 的 和 游戏 的 想象 。 第 二 ， 有 助 于 达成 理解 。 在 这 里 ， 好 
奇 心 被 不 断 激发 ， 成 就 感 十 足 。 这 个 工作 常常 导致 研究 问题 的 再 
书写 。 基 于 现场 数据 ， 人 研究 者 能 够 比 以 前 更 好 地 捕捉 到 机 会 。 在 
这 个 早期 阶段 ， 人 研究 者 也 开始 产生 第 一 轮 的 设计 概念 ( 见 图 8-5 
和 图 8-6 ) 。 





图 8-5 ”在 帕 萨 迪 纳 知识 环境 中 的 工作 。 在 这 里 Yee Chan, Sean Donahue 
和 Lisa Nugent 讨论 关于 洛杉矶 人 与 自然 的 关系 。 (AKRE: Ipo 
Koskinen, 2006 ) 


研究 者 们 玩味 这 些 设计 概念 的 目的 在 于 体会 人 们 可 能 如 何 体 
验 设计 。 众 所 周知 的 实践 是 “身体 风暴 ”、 场 景 模拟 以 及 为 从 不 
同 角度 理解 数据 ， 参 与 者 替换 角色 的 剧目 表演 。 

标志 性 的 案例 来 自 IDEO，“ 身 体 风暴 ”( 名 称 借鉴 了 “ 尖 
脑 风 暴 ”) 曾 被 用 于 飞机 座位 下 设置 睡眠 装置 的 概念 ， 此 想法 在 
经 济 性 上 有 一 定 的 可 行 性 ,但 感觉 上 不 是 特别 好 。 有 必要 了 人 解 在 
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4 表演 这 些 概念 会 获得 
5 哪个 感 党 最 好 ? 











图 8-6 ” 移 情 分 析 的 规则 


一 个 很 小 的 封闭 空间 里 ， 坐 在 其 他 人 下 面 的 感受 会 如 何 ， 以 及 坐 
在 上 面 的 人 ， 座 位 底下 有 人 睡觉 的 感觉 又 怎样 。 这 个 练习 不 需要 

复杂 的 技术 。 唯 一 的 道具 是 一 排 座 椅 ， 几 个 枕头 和 毯子 。 一 些 人 
坐 在 椅子 上 ， 其 他 人 睡 在 他 们 下 面 ( 见 图 8-7 ) 。” 





喜欢 这 样 吗 ? 











喜欢 这 样 吗 ? 






图 8-7 ”或 许 有 人 愿意 睡 在 飞机 座位 下 呢 ? 身体 风暴 这 一 想法 。 


这 种 方式 也 可 以 做 组 织 模拟 。 研 究 者 有 时 用 一 些 不 起 眼 的 东 
西 ， 比 如 火柴 盒 、 纸 杯 和 乐高 玩具 呈现 有 组 织 的 结构 和 过 程 。 这 

些 道具 很 简单 ， 但 使 用 时 会 产生 出 令 人 激动 的 美妙 感觉 ILE 
8-8) 。 
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图 8-8 ”2008 年 9 月 19 日 赫尔辛基 设计 工厂 的 设计 工作 坊 片 段 ( 图 片 提供 : 
阿尔 托 大 学 设计 系 ) 


设计 师 和 设计 研究 者 乐于 在 跨 学 科 、 多 文化 的 工作 坊 中 快速 
表达 不 同 观 点 。 通 常 这 些 工 作坊 以 数据 汇报 开始 ， 在 传统 的 头脑 
风暴 中 继续 ， 然 后 进入 到 开放 讨论 中 ， 一 开始 不 允许 有 批判 与 否 
定 ， 只 有 到 了 后 面 的 讨论 环节 ， 才 指出 诠释 过 程 存 在 的 问题 和 可 
能 的 设计 方案 。 协 同 工 作 的 方式 在 设计 实践 中 有 其 根源 ， 经 验 表 
明 更 多 的 人 在 一 起 想法 也 更 多 。” 

这 里 ， 设 计 事 件 的 亲身 感受 特别 重要 。 工 作 是 实验 性 的 ， 
充满 趣味 ， 身 体 与 社会 的 直接 感受 至 关 重 要 。 一 定 程度 上 因 
为 这 些 原 因 ， 大 多 数 设计 师 警惕 自己 不 要 仅仅 依赖 技术 。 因 
此 ， 即 使 网 络 拓展 了 设计 人 研究 技术 的 可 能 性 ， 比 如 “ 众 包 ” 
(crowdsourcing ) 以 及 线 上 的 概念 测试 ， 但 还 没有 在 设计 里 被 采 
纳 。 很 大 程度 上 是 因为 网 络 的 无 实体 性 。 ”设计 研究 实践 主要 是 
建立 在 身体 和 社会 互动 的 基础 上 ， 很 难 在 虚拟 情形 下 操作 。 


8.3 ”概念 设计 与 情绪 版 、 模 型 和 草图 


当 工 作 室 的 工作 告 一 段落 后 ， 建 构 型 设计 研究 者 将 继续 设计 
研发 ， 这 个 阶段 以 草图 想法 开始 ， 以 原型 结束 。 人 研究 的 前 期 已 经 
得 出 概念 与 设计 假设 , 但 许多 其 他 工作 ， 如 形式 、 材 料 、 外 形 与 
感受 、 机 构 设 计 和 交互 设计 还 有 待 继续 。 这 些 课题 的 人 研究 方法 可 
昔 鉴 其 他 设计 实践 ， 包 括 服装 设计 的 情绪 版 、 电 影 制 作 的 故事 
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版 ， 以 及 最 早 来 自 军 事 领 域 的 情境 模拟 。 有 了 这 些 方法 ， 人 研究 者 
能 够 将 设计 技巧 和 直觉 纳 入 研究 程序 。” 最 新 的 情境 模拟 实践 以 
剧本 写作 开始 ， 以 三 维 动画 、 概 念 电影 和 虚拟 现实 结束 。™ 

例如 ， 研 究 者 通过 草图 / 草 模 探讨 设计 的 外 形 与 感觉 、 色 彩 
和 光影 、 表 面 、 对 比 和 材料 。 他 们 也 借助 草图 / 草 模 探 讨 结构 与 
功能 。” 一 些 草 模 是 三 维 的 黏 士 研 究 实验 或 是 用 其 他 的 廉价 模型 
材料 ， 比 如 发 泡 塑 料 。 这 些 草 模 用 以 研究 比例 、 手 感 和 身体 的 感 
受 ， 以 及 重量 、 形 式 和 构成 。 之 后 ， 它 们 也 可 能 转向 材料 和 结构 
的 研究 。 在 这 里 有 意 做 适度 粗糙 的 工作 ， 在 基本 的 想法 成 熟 之 前 
不 去 追求 细 校 末节 非常 重要 〈 见 图 8-9 ) 。 
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图 8-9 Katja Battarbee 的 交互 枕 的 草图 ，2003 年 1 月 21 日 ( 由 |. Koskinen 
重新 绘制 ，2011 年 3 月 ) 


对 于 形式 和 比例 研究 ， 人 研究 者 用 卡 板 纸 、 木 材 、 廉 价 塑料 和 
其 他 材料 手工 制作 模型 。 模 型 简单 而 廉价 ， 很 容易 根据 反馈 作 改 
变 。 它 们 也 促进 了 研究 者 之 间 的 沟通 和 对 设计 过 程 的 参与 性 ， 同 
时 误 励 了 人 研究 者 的 想象 力 。 模 型 不 周 于 现 有 技术 ， 因 而 使 研究 者 
的 想象 力 得 以 完全 释放 。” 尽管 在 过 去 的 几 年 中 ， 三 维 打印 技术 
快速 发 展 并 用 于 设计 和 设计 人 研究 中 ,但 典型 的 模型 材料 还 是 低 技 
RAY ( 见 图 8-10 ) 。” 
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图 8-10 ”图 为 交互 机 器 人 的 草 模 ， 是 卡 内 基 梅 隆 大 学 研究 的 点 心机 器 人 ， 
该 移动 的 自主 控制 机 器 人 可 在 卡 内 基 梅 隆 大 学 为 人 们 提供 点 心服 务 。” ( 
片 提供 : Eric Glaser， 感 谢 Jodi Forlizzi ) 

草 模 有 助 于 设计 想法 的 落地 ， 也 有 助 于 理解 如 服务 流程 、 比 
例 、 形 式 以 及 人 们 如 何 与 概念 互动 。 然 而 ， 它 们 无 法 研究 像 技 
术 、 材 料 、 想 法 的 外 形 和 感 党 、 用 户 界 面 的 细节 或 概念 功能 的 细 
节 。 这 部 分 的 研究 ， 人 研究 者 应 使 用 情境 模拟 ， 更 多 是 语言 上 的 ， 
也 有 视觉 上 的 ( 见 图 8-11 ) 。 





图 8-11 日 常生 活 中 主动 信息 技术 的 情境 研究 。 上 图 : 当 感 受到 声音 时 灯 
光 变 亮 ， 然 后 慢 慢 上 暗 下 来 。 下 图 : 在 家 中 灯光 对 其 他 电器 声音 的 反应 。 
(来 自 : K. Kuusela, 2004 ) 
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8.4 ”原型 制作 


这 个 阶段 ， 设 计 概 念 立足 于 体验 ， 依 然 不 仅仅 局 限 在 图 形 
上 。 研 究 者 通过 制作 原型 获得 关于 结构 、 行 为 和 材料 、 色 彩 等 具 
体 的 想法 。 原 型 是 理解 触觉 、 材 料 、 造 型 和 风格 以 及 交互 感受 的 
唯一 方式 ， 也 是 理解 人 们 如 何 体验 产品 概念 以 及 如 何 与 之 互动 的 
唯一 方式 。 正 如 埃 因 霍 芬 理 工大 学 的 研究 者 解释 的 那样 : 





设计 总 是 要 经 过 许多 探讨 的 过 程 。 设 计 研 究 内 的 探 
讨 一 定 是 大 量 的 ， 也 一 定 比 一 般 的 设计 案例 更 加 结构 化 
和 系统 。 对 许多 原型 的 思考 也 许 …… 可 以 试图 以 相似 性 
和 差异 化 加 以 区 分 。 基 于 形式 理论 ( Wensveen 的 研究 ) 
可 产生 超过 100 个 可 分 类 的 模型 .…… 对 这 些 类 别 的 反思 预 
示 着 设计 流程 的 发 展 。 想 法 洞 见 只 能 通过 制作 所 有 这 些 
原型 获得 ， 而 不 是 通过 思考 。” 


研究 性 原型 与 工业 原型 的 功能 相同 ， 但 在 某 些 方面 又 有 不 
同 。”“ 例 如， 研究 者 通常 对 技术 检测 、 耐 用 性 、 安 全 性 或 可 制造 
性 不 感 兴趣 。 ”他们 也 不 需要 将 他 们 的 想法 销售 给 产品 研发 者 、 
管理 者 和 客户 。 原 型 也 有 它 的 问题 ， 既然 原型 立足 于 未 来 ,它们 
常常 与 当下 缺乏 联系 ; 男 外 ， 人 研究 者 描述 原型 而 没有 质疑 其 前 提 
条 件 ， 难 免 存 在 片面 性 ; 最 后 ， 在 技术 发 展 颇 为 强势 的 情形 之 
下 ,欠缺 对 使 用 的 社会 方面 的 关注 也 会 带 来 危险 ( 见 图 8-12 ) 。 
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模型 与 原型 之 间 是 “体验 原型 ”，Buchenau 和 Fulton Suri 将 
其 定义 为 对 “理解 、 探 究 或 沟通 介入 我 们 设计 的 产品 、 空 间或 系 
统 ” 的 可 能 性 。” 体验 原型 在 设计 团队 内 部 创造 了 可 供 分 享 的 经 
验 ， 葛 定 了 达成 共同 观点 的 基础 。 他 们 被 用 来 理解 现 有 的 经 验 
与 语 境 ， 探 讨 与 评估 设计 想法 ， 以 及 回 听 众 沟 通 想法 。 像 乐高 
思维 风暴 这 样 可 编程 的 玩具 一 样 ， 有 可 能 将 简单 的 机 构 与 程序 
黄 入 模型 中 去 看 它们 的 使 用 状态 ， 以 及 他 们 的 行为 传达 出 什么 
样 的 信息 。 
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图 8-12 ”伦理 灯 的 制作 ( 图 片 提供 : Philip 
Ross ) 

a) 伦理 工作 坊 的 尼采 杀 残 机 器 b) 埃 因 截 芬 
理工 大 学 学 生 设 计 的 4 禾 灯 (Rutger Menges, 
Ralph ZoontjesfllLissa Kooijman) c) 美学 工 
作坊 中 与 舞 者 行为 产生 交互 的 灯具 d) 形式 研 
究 e) Philip Ross 使 用 的 AEI 灯 具 f) 灯具 原 
型 g) Philip Ross 的 工业 原型 (有 时 研究 原型 
以 工业 原型 结束 ， 但 这 需要 更 多 的 工作 和 资金 


支持 ) 
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85 平台 : 将 设计 带 至 现场 


即使 原型 制作 再 精巧 细致 ， 但 到 底 还 是 研究 者 关于 产品 可 
能 性 的 猜想 ， 千 要 转化 为 产品 还 需要 更 深入 地 去 人 研究 。 过 去 几 
年 ， 人 研究 者 越 来 越 多 地 开始 大 胆 尝 试 、 思 考 原型 如 何 发 挥 作 
用 。 最 近 的 研究 超越 了 简单 的 场地 访问 、 评 估 和 检测 。” 如果 
研究 的 新 技术 与 今天 的 实践 几乎 无 任何 交集 时 ， 跟 随 这 些 技术 
与 实践 的 最 好 方式 是 建构 产品 ， 将 其 交 子 用 户 ， 然 后 探讨 什么 
事情 会 发 生 。” 

研究 者 日 浙 赋 予 人 们 更 多 的 自由 参与 到 设计 当中 。 例如 ， 
Ianus Keller 把 他 的 储 物 柜 作品 放 到 几 个 设计 工作 室 一 个 月 ， 去 观 
察 设计 师 如 何 与 之 互动 。” 男 一 个 有 野心 的 研究 是 Morpheme 项 
目 ， 所 有 的 设计 被 数 周 数 月 反复 置 于 人 们 的 日 常生 活 中 。” 伦 敦 
金 史 密斯 学 院 交 互 研究 工作 室 网 站 上 这 样 曾 述 : 

















设计 、 制 作 和 检测 原型 产品 是 我 们 研究 的 重心 …… 
我 们 以 极 高 的 完成 度 和 技术 稳健 性 制作 原型 产品 ， 这 样 
便 可 以 在 日 常生 活 中 长 时 间 去 检验 ， 且 在 长 期 的 展览 中 
尽 可 能 少 地 去 维护 它 。 目 前 ， 我 们 在 成 批 地 生产 原型 ， 
这 样 可 以 把 某 个 设计 扩散 至 50~100 个 点 ， 做 广泛 的 现场 


检测 。” 


除了 现场 研究 ， 许多 研究 者 最 近 构 建 了 观察 平台 。 
Radiolinja 是 赫尔辛基 1999~2002 年 关于 可 拍照 手机 的 研究 ， 研 
究 者 通过 Radiolinja 网 络 关注 可 拍照 手机 的 信息 ， 这 是 赫 尔 注 
基 电 话 公司 的 移动 载体 。 在 这 个 系统 中 ， 人 们 发 布 多 媒体 信息 
到 Radiolinja 网 络 ， 网 络 将 信息 又 发 至 接收 者 的 手机 和 一 个 日 
志 网 站 ， 在 这 里 ， 信 息 能 通过 网 络 链接 被 检索 。 通 过 日 志 ， 研 
究 者 可 以 关注 信息 ， 每 天 获知 人 们 如 何 使 用 这 个 新 技术 ( 见 图 
8-13 ) “ 

这 些 平 台 并 不 新 鲜 。 它 们 曾经 以 各 种 不 同 的 称谓 存在 了 
很 长 时 间 ， 从 社会 科学 的 小 组 研究 到 农业 的 田间 工作 站 ， 以 
及 医疗 行业 的 野战 医院 。 产 业 之 中 ， 目 前 为 止 综合 性 最 强 的 
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拍照 手机 拍照 

















信息 被 设计 和 发 送 浏览 信息 
人 研究 者 通过 网 络 链接 
关注 信息 ， 可 接触 到 
信息 到 每 条 信息 。 信 息 以 
Radiolinja 网 络 Photoshop 文 件 保存 。 
a) 


图 8-13 ”拍照 手机 的 观察 平台 
a) 2002 年 应 用 移动 多 媒体 的 系统 
回复 是 一 张 挥手 的 图 片 ， 上 写 有 
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信息 被 发 送 到 
接收 者 的 手机 

















fri! 
服务 ， 人 允许 管理 和 


息 被 传输 到 网 络 































































b) 这 个 平台 允许 真实 信息 被 关注 〈 第 一 张 写 有 “问候 ”文字 的 图 片 传 给 Anna。Anna 
“来 自 妈妈 的 问候 ”) 








平台 是 “飞利浦 研究 ”， 它 已 经 发 展 出 所 谓 的 “体验 研究 周 
HH" (Experience Research Cycle) ， 目 的 是 探究 环境 感知 智能 
( Ambient Intelligence ) 如 何 最 大 程度 髋 入 到 日 常生 活 。 整 个 周 
期 始 于 情境 研究 ， 常 常 是 以 观察 ， 并 不 使 技术 介入 来 定义 情境 ; 
随后 进入 到 实验 室 研 究 ， 测 试 其 可 用 性 和 用 户 对 被 控制 环境 的 接 
受 度 ， 以 落实 细节 和 质 与 量 的 研究 的 精准 性 ; 现场 研究 是 终点 ， 
目的 在 于 确认 实验 室 研究 的 结果 ， 并 关注 技术 的 长 期 效应 。” 

类 似 这 样 的 平台 使 许多 研究 成 为 可 能 。 例 如 ， 芬 兰 
Radiolinja 项 目的 重点 在 于 人 们 如 何 设计 他 们 的 信息 ， 又 如 何 反 
应 ， 但 研究 者 也 做 流量 统计 、 信 息 类 型 和 网 络 以 及 时 间 序 列 分 
pr, ”甚至 在 伯克利 构建 了 研究 可 拍照 手机 的 更 加 复杂 的 平台 
最 终 导 致 像 Flickr 服 务 的 重新 开发 。” 有 了 平台 ， 研究 者 们 就 能 
够 在 一 段 时 间 内 去 跟随 事物 ， 在 技术 与 它们 的 演化 之 间作 比较 。 
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平台 的 另 一 个 好 处 是 为 更 加 复杂 的 设计 研究 做 铺垫 ， 包 括 做 准 实 
验 以 比较 不 同 的 技术 与 设计 。” 


8.6 ”研究 中 的 设计 事件 


情绪 版 和 原型 这 样 的 设计 事件 填充 了 设计 师 的 工作 空间 ， 它 
们 在 建构 型 设计 研究 者 的 工作 室 与 报告 页 中 也 可 以 看 得 到 。 在 研 
究 中 使 用 它们 的 理由 与 在 设计 中 使 用 是 一 样 的 一 一 它们 是 把 人 们 
聚拢 到 一 起 共同 设想 未 来 的 有 效 方法 。 更 重要 的 是 ， 它 们 有 可 能 
对 那些 设计 中 的 关键 部 分 一 一 感觉 、 设 计 表达 和 社会 事物 的 各 个 
方面 展开 探究 与 讨论 ， 如 色彩 、 材 料 接 触 皮 肤 的 感觉 和 物体 的 造 
型 。 几 乎 无 人 有 可 靠 的 词汇 去 谈论 它们 ， 仅 这 一 点 ， 这 些 发 明 的 
方法 便 可 在 设计 中 占有 一 席 之 地 。 我 们 不 知道 为 什么 这 些 事件 会 
起 作用 ， 只 是 它们 确实 发 挥 了 作用 。” 

本 章 着 上 腿 于 设计 程序 中 如 何 去 应 用 设计 事件 。 在 用 户 研 究 
初期 ， 这 些 事件 的 应 用 将 想象 力 和 游戏 感 带 和 人 人 研究 之 中 ， 使 得 
想象 力 可 以 得 到 分 享 ; 进入 到 概念 设计 阶段 时 ， 设 计 事 件 用 来 
为 产品 和 系统 发 展 概念 ; 当 进 入 到 设计 阶段 ， 人 研究 者 创建 计算 
机 模型 、 实 体 模 型 与 原型 ; 再 后 来 ， 有 了 概念 与 原型 ， 建 构 型 
设计 研究 者 通常 与 使 用 者 一 起 去 检验 想法 如 何 发 挥 作 用 。 续 良 
置疑 ， 研 究 任 务 不 同 ， 方 法 自然 也 不 同 。 另 外 ， 没 有 什么 研究 
会 用 到 所 有 的 步 又 ， 这 并 非 刻 板 的 机 械 链条 ， 而 是 一 个 极 富 创 
造 性 的 过 程 。” 

丰富 有 趣 的 设计 事件 也 勾勒 出 未 来 的 可 能 性 。 有 了 时 它们 
也 会 失败 。 当 “存在 项 目 ” 要 求人 们 把 阿姆斯特丹 的 比尔 梅 
(Biljmer) 区 域 想 象 为 身体 ， 大 部 分 参与 者 感到 困惑 晶 无 所 适 
Ms 和 “这 个 好 玩 的 、 带 有 探索 性 和 映射 感 的 例子 却 很 难 去 展开 逮 
辑 性 思考 。 所 以 设计 事件 绝 非 传统 的 研究 工具 。 

然而 ， 正 是 其 丰富 性 ， 才 创造 了 生活 中 的 感动 。Philip Ross 
不 需要 解释 他 的 茜 土 模型 ， 因 为 人 们 可 以 通过 各 种 方法 去 与 之 发 
生 关 联 ， 不 是 只 有 在 学 术 上 人 们 才 可 以 研究 和 讨论 这 些 模型 。 能 
否 深入 细致 地 解释 设计 事件 并 不 重要 。 以 更 宏观 的 学 术 领 域 来 
说 ， 设 计 事件 使 设计 师 捕捉 到 梅 洛 ' 庞 蒂 的 关于 “肉体 ”的 概 
念 一 一 在 那个 星 涩 难 懂 的 灵异 世界 里 ， 人 与 物 就 这 样 相遇 ， 设 计 
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师 的 灵感 大 多 来 源 于 此 。” 设计 师 的 特定 技能 是 能 够 将 某 个 概念 
纳入 到 有 功能 的 形式 中 。 想 法 可 能 在 任何 对 话 中 产生 ， 但 却 需 要 
好 方法 将 想法 转化 为 原型 、 产 品 或 系统 。 
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Similar semantics also works in Finnish, although etymology of the word 
"asia" is of course different. 
Seago and Dunne (1999, p. 16). 
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medium of thinking and working, of concretizing or clarifying one’s own 
ideas; a means of presenting a project to the client or authorities; and a 
way of analyzing and presenting the conceptual essence of the project... 
The architect moves about freely in the imagined structure, however 
large and complex it may be, as if walking in a building and touching 
all its surfaces and sensing their materiality and texture. This is an 
intimacy that is surely difficult, if not impossible, to simulate through 
computer-aided means of modeling and simulation. 
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Foster, Toyo Ito, Skidmore, Owings, & Merrill, and, of course, Frank Gehry. 
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Some global companies have organizational models for achieving similar 
results. They have for so long placed their creative studios in fashionable 
places where designers can observe the world without effort. 

We have already mentioned Olivetti as a historical example in Chapter 2, 
but the practice still exists today; for example, one of Toyota's Creative Studios 
is in Chicago's fashionable Bucktown. Similarly, the car industry has long had 
its main design studios in the world's leading car culture, Los Angeles. Harvey 
Molotch (1996, pp. 257-258) wrote an elegy to Southern California: 


Those in California auto design disagree among themselves on what, 

if anything, may be the basis for the region's special design role. For 

Hirbaki Ohba, executive vice president of Toyota's Calty Design, the 
company's Orange County location is particularly stimulating, among 
other reasons because "Newport Beach is a museum for automobiles 

and an ideal place for the automobile designer.... We see many antique 
cars in Newport Beach." There are also "more exotic cars on the streets 

ofa place like Newport Beach (Porsches, Ferraris), more, according 

to Ohba, than one would find in Germany or Japan. The youth of 
California have for generations been great style experimenters. One 

auto designer told me that the fashions on Melrose Avenue, a 1990s hot 
strip of boutiques and high-end junk shoppes for the affluent young, 
influence car design. The shapes and colors of jewelry, the textures and 
combinations of outfits, all may end up in design details.... Even if 

not consciously inventorying "the trends," designers are alert to such 
messages from the streets and shop windows. The GM California studio 
chef says he likes to take “a few of our guys and drive along the beach ... 

to see what people do on weekends with their vehicles." The Chrysler 

vice president for design explains his companys presence in Southern 
California as taking "advantage of the local culture there." 

There is also the notion of the "living lab," which we find confusing. Again, 
the idea here is to build environments in which people are free to do things 
but which can be followed with permanent research instruments. This term 
gained some popularity in Europe from 2005 to 2008. 
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See Kurvinen (2007), Koskinen (2007). For other large-scale field studies 

in context, see Jacucci et al. (2007), who studied multimedia systems for 
rock and jazz festivals and even a massive, 400,000 participant World Rally 
Championship event in Finland. 

van House et al. (2004, 2005). 

For the “breaching experiment,” see Crabtree (2004). For another approach, 
see Binder (2007) and Binder et al. (2011), who talks about design:labs. 
However, see Kurvinen (2007) for a study of how people interact with design 
things in meetings. 

But see Wensveen (2004) and Ross (2008). 

Gaver (2002). 

For this weight, see Chapter 1, and our inspiration, Maurice Merleau-Ponty 
(1968, 1970). See also Chapter 5 and the quote from Fulton Suri in that same 
chapter (Fulton Suri, 2011). 
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社会 中 的 建构 型 设计 研究 


第 8 章 讲述 了 建构 型 设计 研究 者 在 他 们 的 研究 程序 中 关于 设 
计 事 件 的 应 用 。 我 们 看 到 ， 设 计 事件 将 人 们 一 起 带 入 到 实际 设计 
工作 中 。 然而 ， 如 其 他 研究 一 样 ， 建 构 型 设计 研究 不 能 止步 于 
此 ， 任 何 好 的 研究 需要 对 社会 产生 作用 ， 不 是 仅仅 局 限于 项 目 本 
身 。 成 功 的 项 目 使 设计 师 保持 与 社会 的 对 话 ， 反 之 这 种 对 话 无 法 
保持 得 足够 久远 。 

本 章 探 讨 社会 中 的 建构 型 设计 研究 。 人 研究 者 一 旦 离开 大 学 ， 
他 们 就 要 面 对 背 离 自己 观点 的 合理 性 。 许 多 的 合理 性 处 于 他 们 
完全 无 法 控制 的 状态 ， 和 党 党 发 生 的 情况 是 ， 人 研究 者 发 现 他 们 
自己 处 于 活动 的 从 属 位 置 ， 被 想法 不 同 的 人 牵 着 鼻子 走 。 建 
构 型 设计 研究 者 在 实践 中 的 工作 处 于 合约 与 委托 案 交 织 的 网 
络 中 。 随 着 不 同 的 合作 伙伴 加 入 ， 后 又 以 不 同 的 议程 参与 到 项 
目 中 ， 很 难 预测 会 有 什么 结果 。Michael Cohen, James March 和 
Johan Olsen 曾 有 过 著名 的 组 织 性 决策 程序 的 论断 ， 认 为 这 类 项 目 
是 “垃圾 桶 ”。” 

为 使 研究 持续 ， 研 究 者 必须 理解 社会 加 诸 于 其 上 的 需求 。 要 
想 发 挥 作用 ， 研 究 者 也 要 理解 他 们 面 对 工 作 室 之 外 的 合理 性 。 本 
章 通 过 Luotain 的 案例 探讨 这 些 合理 性 ， 这 是 赫尔辛基 同 理 心 设 
计 课 程 的 重要 项 目 。 考 虑 这 些 需求 提升 了 研究 成 功 的 机 会 。 


9.1 Luotain 项 目 


Luotain ( 英语 中 指 代 “探测 ” ) 是 赫尔辛基 2002~2005 设 计 
人 研究 项 目 。 项目 以 文化 探究 为 基础 建立 ， 自 1998 年 起 即 被 用 于 赫 
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尔 辛 基 研 究 中 。 源 于 英国 的 文化 探究 目的 在 于 扩展 人 机 交互 研究 
者 的 思维 定式 ，Luotain 则 后 退 一 步 ， 人 研究 文化 探究 是 否 适用 于 
企业 环境 , “目标 是 通过 引入 新 的 针对 设计 的 研究 方法 提升 企业 
的 产品 开发 能 力 。 在 实践 领域 ，Luotain 为 企业 创造 概念 ， 产 品 
开发 则 留 给 设计 公司 完成 。 

项 目 有 13 位 参与 者 ， 协 调 人 是 赫尔辛基 艺术 与 设计 大 学 工业 
设计 师 。 最 初 ， 参 与 者 由 5 对 企业 人 员 构 成 ， 每 组 的 两 人 分 别 来 
自 一 家 公司 及 其 设计 伙伴 ， 同 时 带 来 项 目 相 关 的 一 个 案例 ,项目 
即 有 了 一 个 系列 的 案例 ， 之 间 穿 插 人 研讨 会 和 工作 坊 。 后 来 ， 每 组 
在 原来 基础 上 又 增加 了 一 位 设计 咨询 人 员 和 新 企业 。 项 目 资金 一 
部 分 来 自 企 业 ， 但 主要 的 资金 来 自 国家 技术 人 研究 机 构 。 

Luotain 的 概念 源 于 情感 的 诠释 批判 。20 世 纪 90 年 代 未 ， 信 息 
技术 里 一 个 普遍 的 看 法 是 情感 可 以 也 应 该 被 量化 。Luotain 反 其 
道 而 行 之 ,转向 同 理 心 、 社 会 学 和 情感 的 诠释 理论 。 人 情感 对 设计 
如 此 重要 ， 如 同 社会 过 程 需 要 同 理 心 诠释 ， 而 不 是 直接 可 量化 的 
身体 新 陈 代谢 过 程 ( 见 图 9-1 ) 。 ^ 

无 论 以 何 种 标准 衡量 ，Luotain 都 是 成 功 的 。 项 目 大 概 持续 了 
3 年 。 在 这 段 时 期 ， 它 能 够 引起 企业 的 关注 ， 获 得 了 资金 支持 ， 
也 发 表 了 超过 20 篇 的 科学 论文 ， 以 及 Tuuli Mattelmáki4 AJ 17 
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图 9-1 Luotain 的 项 目 结构 
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推崇 的 博士 论文 “设计 探究 ” (Design Probes ) o 之 后 无 数 的 
研究 都 能 看 到 它 的 影响 力 。 它 影响 了 几 十 篇 硕士 论文 : 一 些 是 关 
于 用 户 研 究 的 ， 一 些 是 关于 概念 发 展 的 ， 还 有 一 些 是 关于 结构 
的 。 例 如 ，Luotain 项 目 期 间 ， 博 士 生 Katja Soini 研 究 组 织 发 展 ， 
并 开始 探究 设计 研究 者 甚至 能 够 参与 到 立法 中 。 另 外 一 位 博士 生 
Kirsikka Vaajakallio 开 始 探究 Luotain 中 的 方法 如 何 用 在 参与 式 设 
计 中 。 她 先 研究 设计 游戏 ， 随 后 重新 发 现 Luotain 关 于 同 理 心 的 
根源 。Mattelmiki 意 识 到 通过 工作 坊 ， 各 类 参与 考 能 被 带 和 人 到 设 
计 中 去 ， 自 此 引导 她 走向 “协作 设计 ” ( co-design ) 的 方向 。” 








9.2 ”研究 同行 们 


Luotain 在 许多 人 研究 社区 中 找到 了 受众 。2002 年 的 项 目 计 划 
主要 基于 人 机 交互 文献 ， 网 络 泡 沫 破灭 后 它 依然 流行 。2006 年 
Mattelmiki 关 于 同 理 心 探 究 的 重要 论文 发 表 在 以 人 为 中 心 的 计算 
机 科学 会 议 上 。 这 项 工作 基于 智能 产品 的 早期 成 果 一 一 软件 密集 
型 设备 ， 早 在 20 世 纪 90 年 代 这 类 产品 已 成 为 设计 商业 的 重要 部 
分 。” 

受众 很 快 开始 改变 。Luotain 开 始 在 用 户 体验 的 理念 基础 上 
发 展 ， 这 个 理念 引入 到 设计 已 超过 10 年 ， 在 进入 新 世纪 后 很 受 
欢迎 。 对 Luotain ， 此 术语 向 人 机 交互 和 设计 研究 敞开 了 大 门 。 
2005 年 项 目 结束 时 ， 研 究 者 在 人 机 交互 会 议 与 刊物 ， 以 及 更 多 设 
计 主 导 的 会 议 ， 如 在 皇家 艺术 学 院 的 Include 会 议 上 发 表 论文 。 后 
续 项 目 接连 出 现在 所 有 这 些 场合 中 。 

对 研究 者 来 说 ， 这 基本 上 是 一 个 安全 的 世界 。 研 究 者 可 以 在 
许多 事情 上 有 分 层 ， 但 他 们 却 共同 分 享 许多 目标 。 在 这 个 世界 
上 ， 他 们 能 对 自己 的 行动 与 思考 方式 有 高 度 控 制 能 力 ， 他 们 了 解 
各 种 推理 方式 。 

然而 区 别 还 是 存在 的 。 例 如 交互 设计 师 大 多 有 计算 机 科学 与 
心理 学 的 研究 传统 ， 他 们 喜欢 理论 建构 、 试 验 研 究 和 数据 分 析 。 
对 共 感 设计 师 也 许 不 是 很 好 的 环境 ， 几乎 见 不 到 有 同 理 心 研 究 方 
向 的 审阅 者 。 在 人 类 学 领域 ， 如 产业 的 人 类 学 实践 会 议 ， 共 感 设 
计 师 找到 了 理解 诠释 性 研究 的 一 群 人 。 这 里 还 是 有 许多 的 分 界 
线 ， 如 课题 是 为 设计 提供 灵感 的 研究 ， 还 是 应 该 有 详尽 的 记录 、 
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分 析 和 理论 工作 。 "在 艺术 主导 的 领域 ， 即 使 是 诠释 性 研究 也 可 
能 具有 相当 的 分 析 性 ， 与 展览 相 比 ， 它 更 强调 写作 的 重要 ”( 见 
图 9-2 ) 。 
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图 9-2 研究 计划 从 几 个 研究 方向 之 间 找 到 它们 的 路 径 


建构 型 设计 人 研究 者 以 几 种 方式 定位 他 们 的 工作 领域 。 埃 因 寄 
芬 理工 大 学 的 研究 者 多 数 在 人 机 交互 会 议 与 刊物 中 发 表 论 文 , 但 
也 在 设计 中 找 出 口 。 批 判 式 设计 师 在 两 处 都 有 发 表 , 但 已 经 关注 
了 人 机 交互 几 十 年 。 他 们 只 是 在 最 近 才 回归 设计 ， 很 像 斯 堪 的 纳 
维 亚 设计 大 学 的 参与 式 设计 师 以 及 赫尔辛基 的 共 感 设计 师 。 

当 设 计 研 究 趋 于 成 熟 ， 且 获得 了 相对 的 学 术 独 立时 ， 设 计 作 
为 一 个 学 科 的 基础 存在 成 为 明显 的 趋势 。 建 构 型 设计 研究 者 不 断 
在 几 个 领域 发 表 论文 。 交 互 设计 师 日 浙 对 物质 、 文 化 和 社会 敏感 
问题 发 生 兴趣 ， 好 的 设计 师 作 品 多 涉及 此 类 内 容 ， 交 互 设计 师 乐 
意 从 他 们 的 实践 中 获 益 。 人 机 交互 的 科学 性 常 与 设计 师 的 创新 性 
发 生 冲 突 ， 然 而 与 10 年 前 相 比 ， 两 者 之 间 的 沟 蜜 远 没 有 那么 突 
出 。 人 机 交互 的 圈子 早已 对 设计 有 了 更 多 的 包容 ，2009 年 它 的 会 
议 里 设立 了 设计 分 委 会 。 

建构 型 设计 研究 也 在 众多 设计 院 校 安 了 家 。 然 而 ， 高 校 的 设 
计 研 究 常 常 更 关注 历史 、 美 学 和 批判 研究 。 再 有 ， 传 统 的 设计 学 
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科 ， 像 陶瓷 和 纺织 ， 是 通过 艺术 定义 它们 的 未 来 的 ， 而 不 是 人 研 
究 。 或 许 正 因为 此 ， 建 构 型 设计 人 研究 通常 发 生 在 产业 与 交互 设计 
课程 中 。 建 构 型 研究 拓宽 了 艺术 与 设计 院 校 的 研究 基础 ， 但 也 可 
能 造成 人 文学 科 间 的 割裂 。 然 而 ， 正 如 大 多 建构 型 设计 研究 者 是 
基于 诠释 性 思考 及 艺术 设计 去 建构 理论 ， 也 由 此 搭建 起 了 通 向 人 
文学 科 的 桥梁 。 


9.3 ”研究 面向 设计 传统 


Luotain 虽 然 起 步 于 赫尔辛基 ， 关 于 智能 产品 约 10 年 的 研究 工 
作 之 后 ， 它 却 将 方法 学 置 人 一 个 全 新 的 理论 背景 。 主 要 的 人 研究 问 
题 是 好 的 想法 而 非 可 用 性 ， 即 找到 新 的 设计 机 会 ， 不 是 优化 产品 
与 产品 概念 。 最 新 的 理念 是 ， 设 计 师 需要 在 他 们 开始 设计 时 先 去 
理解 人 。 这 个 理念 以 “ 同 理 心 设计 ”渐渐 为 人 所 知 ， 也 许 “ 诠 释 
性 设计 ”是 更 精确 的 术语 。 卡 内 基 梅 隆 大 学 的 Bruce Hanington 称 
其 为 创新 研究 方法 ， 它 快速 成 为 研究 者 、 企 业 、 设 计 师 和 其 他 利 
益 相 关 者 的 交汇 点 。™ 

至 于 设计 ， 却 没有 明显 的 发 展 。 设 计 语 言 在 被 用 以 描述 诠释 
性 作品 时 显得 无 能 为 力 ， 它 依赖 于 后 笛 卡 尔 理论 ， 所 用 的 方法 是 
20 世 纪 前 卫 艺 术 的 影响 。 

种 种 原因 ，Luotain 在 产业 与 交互 设计 中 找到 了 支持 。 对 一 
些 设计 师 而 言 ，Luotain 在 纸 面 上 展现 了 任何 优秀 的 设计 师 已 经 
了 解 的 东西 。 对 其 他 人 ， 则 是 一 个 研究 社 群 对 诠释 性 自我 形象 的 
回答 ， 即 好 设计 必须 从 理解 人 开始 。 因 Luotain 从 设计 实践 中 借 
鉴 了 许多 方法 ， 这 种 基于 工作 坊 的 分 析 方 法 对 每 位 设计 师 来 说 
都 很 熟悉 ， 也 易于 整合 进 教 学 实践 。Luotain 的 最 早 创 始 人 Tuuli 
Mattelmiiki 被 评 为 “2008 年 度 工业 设计 师 ”。 

有 点 难以 应 付 的 是 作为 设计 重心 的 动手 实践 文化 。 传 统 的 设 
计 教 育 是 动手 型 教育 ,设计 教育 的 主导 传统 依然 以 包 肾 斯 作为 
原型 。“ 包 豪 斯 将 设计 教育 与 艺术 、 工 艺 与 产业 融合 到 一 起 ， 且 
借鉴 其 他 领域 优秀 的 成 果 为 设计 所 用 。 然 而 ， 经 验 主义 社会 科 
学 却 并 未 成 为 其 中 一 部 分 。“ 包 豪 斯 之 后 的 诸多 课程 中 ， 用 户 
研究 者 反 甚 道 而 行 之 ， 他 们 成 为 独立 的 研究 领域 ， 远 离 设 计 本 
身 。 ”Luotain 的 解决 方案 是 聚焦 设计 初期 的 诠释 性 基础 、 概 念 寻 
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找 及 概念 设计 ， 不 是 胶合 板 与 螺钉 。 对 实践 者 来 说 ， 这 再 完美 不 


过 了 。 理 念 作品 是 好 设计 ， 许 多 设计 师 依赖 于 理念 设计 而 不 是 结 
Fg ( 见 图 9-3 ) 。 


设计 与 理论 相关 ， 
必须 以 研究 为 导 


向 才能 生存 ! 
不 要 忘记 胶合 板 


和 螺钉 ! 





图 9-3 ”设计 师 对 研究 者 说 什么 


从 广泛 意义 上 看 ， 建 构 型 设计 人 研究 在 设计 中 得 到 诸多 共鸣 。 
自 20 世 纪 60 年 代 ， 许 多 事物 迫使 设计 远离 实践 的 根 。" 工业 设计 
将 设计 变 成 更 抽象 的 学 科 ， 成 为 程序 主导 型 ， 而 不 是 基于 材料 
或 形式 。CAD 技 术 削 弱 了 对 手工 技巧 的 要 求 ， 画 法 几何 被 边缘 
化 。 设 计 管 理 使 设计 师 关 注 于 品牌 、 市 场 、 形 象 与 组 织 流 程 。 交 
互 设计 更 重视 从 抽象 概念 中 讨论 行为 与 意义 的 能 力 ， 从 流 与 逻辑 
上 去 思考 ， 而 不 是 传统 的 设计 形式 与 材料 。 设 计 的 媒体 形象 是 概 
念 性 的 ， 近乎 艺术 化 。 新 近 的 变化 是 ， 服 务 与 可 持续 已 将 设计 师 
推 至 尚 显 遥远 的 抽象 里 去 了 。 

在 这 样 的 背景 下 ， 许 多 实践 者 欢迎 建构 型 设计 研究 。 对 他 们 
来 说 ,动手 做 的 压力 有 似曾相识 的 感觉 。 当 他 们 看 到 工作 室 与 车 
间 的 研究 者 时 ， 他 们 发 现 彼 此 很 容易 平等 沟通 。 建 构 型 设计 人 研究 
的 大 多 数理 论 家 一 步 步 涉 入 人 研究 的 核心 地 带 ， 他 们 甚至 试图 以 研 
究 为 模板 在 更 大 范围 内 去 介入 院 校 的 改造 , 今天 的 大 学 在 以 实践 
为 代价 ， 其 发 展 渐渐 处 于 危险 之 中 。” 


9.4 HERM: 数字 与 电子 
建构 型 设计 研究 者 们 在 技术 大 学 的 设计 课程 中 面 对 另 外 一 种 


类 型 的 环境 。 传 统 技术 大 学 不 是 依赖 艺术 与 工艺 ， 而 是 以 科学 与 
工程 创办 设计 。 这 样 的 环境 之 下 ， 当 设计 师 转向 普遍 存在 的 实体 
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计算 机 模型 时 ， 典 型 的 做 法 是 将 工业 设计 作为 范本 。 更 加 极端 的 
想法 是 ， 通 过 技术 与 艺术 相 结 合 ， 梦 想 创造 数字 与 电子 的 包 桶 
斯 。” 

最 新 的 案例 是 瑞典 马尔 默 大 学 的 区 3 课程 。 该 课程 整合 了 艺 
术 、 文 化 研究 与 传播 。” 它 依赖 于 媒体 研究 、 参 与 式 设 计 和 计算 
机 科学 。 创 始 人 的 目标 是 将 其 转化 为 数字 版 本 的 包 蚂 斯 。 课 程 的 
创始 人 用 后 笛 卡 尔 哲 学 与 当代 艺术 去 指导 工作 坊 ， 推 动 开 展 实验 
性 工作 。 二 他 们 继续 瑞典 早期 的 工作 ， 几 位 研究 者 已 将 电子 产品 
与 软件 视 作 设计 的 材料 。” 

对 于 工作 室 转 向 技术 研究 的 理由 ， 代 尔 夫 特 技术 大 学 的 
Pieter Jan Stappers 做 了 极 好 的 注解 : 












































典型 的 工作 室 通 常 以 视觉 文化 为 特色 。 设 计 师 被 包 
围 在 启发 性 材料 、 草 模 与 原型 之 中 ; 工作 室 的 其 他 设计 
师 也 汲取 这 些 视觉 灵感 ， 这 无 疑 释放 了 非 计 划 性 的 、 非 
正式 的 传达 方式 ， 展 示 给 人 们 意料 之 外 的 创 想 ， 它 在 一 
定 程度 上 可 以 视 为 解决 方案 ， 达 至 偶发 性 的 创新 。 

2001 年 ， 我 们 系 4 个 研究 小 组 启动 工业 设计 工程 实验 
室 ， 项 目的 研究 员 、 博 士 研究 生 和 硕士 研究 生 在 同一 工 
作 室 中 工作 ， 以 促进 不 同 专家 及 不 同 项 目 间 的 接触 …… 
它 推动 了 非 正 式 联络 以 及 想法 与 技巧 的 分 享 ， 似 一 股 潜 
流 涌 动 ， 使 得 这 种 形式 研究 结果 的 传播 与 官方 发 表 渠 道 


交互 后 视 镜 


IP08 是 2008 年 春 赫 尔 辛 基 艺 术 与 设计 大 学 一 个 9 周 的 设计 课程 。 课 程 中 ， 工 业 设 
计 专 业 的 硕士 研究 生 们 探究 以 用 户 为 中 心 的 设计 。 学 生 们 产生 新 的 设计 概念 ， 学 习 
单片机 的 基础 知识 ， 学 习 C 语 言 ， 更 新 基础 电路 。 

2008 年 ， 课 程 的 主题 是 “汽车 内 的 共同 体验 和 驾驶 安全 ” ( Battarbee， 
2004) 。 那 时 前 后 座 之 间 的 交流 是 道路 安全 的 重要 课题 ， 它 会 转移 人 们 对 道路 的 注 
意 力 ， 造 成 潜在 危害 ， 给 驾驶 体验 带 来 风险 。 课 程 希 望 学 生 们 亲自 感受 嵌入 技术 、 
传感器 和 驱动 器 如 何 工作 ， 课 程 内 容 包 括 从 用 户 研究 一 直到 最 终 原 型 的 检测 完成 。” 
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0 
Kaj Eckoldt 和 Benjamin Schultz 设 计 了 交互 后 视 镜 。 图 9-4 描 述 了 他 们 整个 的 工作 
0 X. 
课程 在 工作 室 和 车 间 之 间 交 替 进 行 ，IP08 的 流程 和 方法 是 典型 的 设计 过 程 。 不 
0 N ` ^ m > i k YT». = A - Ey 
同 的 地 方 是 设计 来 自理 论文 献 的 阅读 、 丰 富 的 讲座 和 背后 的 哲学 思想 。 
0 
Q 
(0) 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0) 
0 
Q 
0 
0 A 
图 9-4 ”在 教室 里 的 建构 型 研究 
i| a) 芬兰 拉 赫 蒂 的 用 户 研究 b) 概念 创新 cO 工作 室 里 的 工作 d) 屏幕 怎样 用 于 
协调 沟通 成 人 与 孩子 之 间 关 系 的 体验 原型 。Eckoldt 和 Schultz 否 决 了 这 个 概念 ， 尝 试 
ii 使 用 真实 的 镜子 e) Eckoldt füSchultz 尝试 早期 概念 ， 在 车 间 里 使 用 乐高 思维 风暴 
模型 f) 车 间 里 g) 用 乐高 思维 风暴 检测 另 一 个 概念 h) 婴儿 椅 模 型 
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变 得 一 样 重要 。 它 也 如 游乐 场 般 ， 在 这 里 ， 设 计 研究 者 
可 以 与 他 们 的 原型 朝夕 相处 ， 是 “ 透 过 设计 作 研究 ”的 


“生活 原型 ”是 工业 设计 工程 实验 室 “肌理 ”的 一 
部 分 ， 影 响 或 被 几 十 个 研究 者 、 学 生 以 及 访问 者 影响 ， 
他 们 根据 各 自 不 同 的 背景 ， 带 来 或 是 带 走 知识 的 片段 与 
不 同 见 解 。 这 就 是 设计 工作 室 对 知识 的 成 长 如 此 重要 的 
RA” 





在 这 种 情形 下 ， 灵感 源 与 理性 辨析 之 间 的 距离 在 缩小 。 工 业 
设计 工程 实验 室 的 位 置 靠近 代 尔 夫 特 的 车 间 ， 工 业 设计 工 程 实验 
室 的 隔壁 是 一 间 小 型 电子 实验 室 。 这 种 近 距 离 鼓励 了 研究 者 动手 
操作 ， 而 不 仅仅 只 是 通过 讨论 去 探索 发 现 。 然 而 ， 工 业 设计 工程 
实验 室 的 研究 者 也 擅长 于 用 户 研究 和 基于 现场 的 原型 评估 。 这 不 
是 研究 者 逃避 现实 的 实验 室 ， 它 的 边界 是 可 渗透 的 。” 





95 WRS 


Luotain 对 许多 企业 参与 者 而 言 是 全 新 的 体验 ， 对 许多 设计 
师 而 言 也 是 一 样 。 例 如 ， 德 恩 - 欧 美 达 (Datex Ohmeda ) 是 通用 
电气 在 Luotain 项 目 期 间 购买 的 ， 项 目 一 开始 是 由 企业 的 可 用 性 
团队 拥有 。 然 而 质疑 的 声音 不 断 ， 因 为 项 目 不 符合 团队 的 标准 实 
践 ， 引 起 很 多 人 的 议论 。 直 到 高 层 管理 者 看 到 了 项 目的 价值 后 ， 
它 才 开始 被 接受 。 而 另 一 方面 ， 当 Luotain 与 诺基亚 合作 时 ， 并 
不 被 认为 有 何 新 意 。 诺 基 亚 早已 参与 过 欧洲 研究 项 目 ， 尝 试 过 文 
化 探究 的 方法 ,许多 在 项 目 中 工作 的 研究 人 员 也 培训 过 诺基亚 的 
设计 师 。 

除了 诺基亚 ，Luotain 早 在 2002 年 就 开始 激发 产品 的 再 思考 以 
及 产品 路 线 图 ， 有 时 也 包括 作为 整体 的 产品 开发 。2005 年 项 目 结 
束 时 ,企业 也 随 之 发 生变 化 ， 当 时 作为 前 身 的 可 用 性 检测 团队 演 
变 为 以 用 户 为 中 心 的 设计 团队 。 

当 Mattelmiaki 写 她 的 博士 论文 时 ， 她 对 参与 Luotain 的 企业 做 
了 访谈 。 她 意识 到 她 的 “ 同 理 心 洞察 ”的 主要 优势 在 于 为 企业 设 
计 师 提供 了 用 户 需 求 与 情境 的 灵感 与 信息 ， 人 允许 用 户 向 产品 开发 
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者 表达 他 们 的 想法 ， 并 创造 了 用 户 与 设计 师 之 间 的 对 话 。™ 

也 有 其 他 项 目 显示 建构 型 设计 研究 对 产业 的 吸引 力 ， 且 已 经 
应 用 在 商业 上 。 当 与 建构 型 设计 研究 人 员 合 作 时 ， 企 业 发 现 研究 
有 助 于 机 会 的 识别 。 除 此 之 外 ， 他 们 还 提供 概念 、 原 型 以 及 可 以 
诠释 这 些 内 容 的 精密 论证 。 建 构 型 设计 人 研究 也 培养 无 论 是 理论 想 
法 、 工 作 室 工 作 还 是 车 间 操 作 都 得 心 应 手 的 人 ， 他 们 有 能 力作 规 
划 ， 也 擅长 应 对 材料 与 技术 。 这 些 都 是 有 价值 的 技巧 。 

如 何在 商业 中 找到 研究 的 一 席 之 地 是 有 一 些 模式 存在 的 。 除 
却 一 些小 型 个 人 公司 ， 他 们 几乎 没有 资源 来 购买 研究 ， 硅 干 设计 
公司 接纳 了 设计 研究， 将 其 转化 为 策略 工具 。 一 方面 ， 人 研究 帮助 
设计 公司 提供 多 样 化 服务 ， 与 客户 确立 长 期 的 合同 关系 及 有 利 可 
图 的 研究 合同 。” 男 一 方面 ， 对 不 想 购买 研究 与 原型 的 客户 ， 则 
从 两 个 不 同位 置 为 他 们 增加 价值 。 这 个 商业 概念 自从 E-Lab 实 验 
室 与 邱 斯 金 研究 所 的 早期 就 已 存在 ， 并 持续 兴盛 至 今 。” 

从 客户 的 角度 看 ， 也 存在 一 些 模式 。 一 面 是 没有 资源 的 小 
公司 投资 设计 ， 男 一 面 的 商业 等 级 是 全 球 企业 ， 像 英特尔 、 飞 
利 浦 、 微 软 和 诺基亚 ， 它 们 有 广泛 的 研究 资源 。 这 些 企 业 的 研 
究 计划 知名 度 颇 高 ， 包 括 英特尔 以 前 的 “人 与 实践 研究 ”团队 

(People and Practices Research ) 、 阿 莱 西 的 研究 计划 以 及 飞 利 
浦 的 愿景 项 目 。 另外， 投资 建构 型 设计 研究 有 充分 的 经 济 原 
: 研究 上 的 失败 相 较 于 产品 失败 损失 会 小 很 多 ( 见 图 9-5 ) 。 

建构 型 设计 研究 的 第 一 批 市 场 孕 育 于 有 着 复杂 设计 市 场 的 城 




















RIZA AS 
以 做 建构 型 设计 如 果 你 很 专业 ， 
研究 吗 ? 或 许可 以 。 


我 的 公司 有 40 


个 设计 师 。 


我 们 的 企业 在 全 球 S 
有 218000 位 员工 。 你 来 说 很 
zz 





图 9-5 ”企业 中 的 研究 讨论 
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市 ， 如 硅谷 、 斯 堪 的 纳 维 亚 首都 、 蔡 尼 黑 、 阿 姆 斯 特 丹 和 伦敦 。 
这 些 地 方 拥 有 几 十 年 高 度 专业 化 的 设计 服务 市 场 ， 持 续 不 断 创造 
着 新 的 需求 。 伦 敦 这 样 的 城市 能 够 支持 专门 做 纪录 片 进 行 用 户 研 
究 的 一 些 公司 。™ 

而 今 互 联网 创造 了 建构 型 设计 研究 与 商业 的 新 界面 。 网 络 上 
创办 公司 的 成 本 或 许 就 是 花 时 间作 研究、 一 全 笔记 本 电脑 和 一 个 
网 络 连接 那么 简单 。 概 念 检测 也 比 实际 产品 的 检测 便宜 。 网 络 发 
表 很 容易 ， 基 于 网 络 的 市 场 营 销 比 传统 市 场 营销 也 要 廉价 许多 。 
硬件 生产 的 差别 则 很 明显 : 一 把 新 雨伞 的 实体 概念 需要 卖 给 商业 
天 使 、 风 险 投 资 人 、 银 行 、 制 造 商 、 批 发 商 和 百货 商店 。 我 们 相 
信和 建构 型 工作 可 以 带 给 IT 新 公司 有 用 的 想法 和 相对 廉价 的 方式 来 
检验 他 们 的 理念 与 策略 。 研 究 在 数字 世界 里 比 在 原子 世界 发 挥 了 
更 加 重要 的 作用 ， 成 为 创新 的 重要 驱动 力 。 





















































9.6 ”投入 公共 事业 


设计 通常 发 生 在 市 场 中 ， 但 这 仅仅 是 故事 的 一 部 分 ， 另 外 还 
包括 公共 行业 。 来 自 公 共 源 的 资金 所 期 望 研究 产生 的 结果 与 在 市 
场 的 情况 不 同 。 案 例 包括 为 公共 空间 和 新 的 基础 设施 提供 计划 与 
概念 ， 还 包括 一 些 “ 特 殊 ” 和 群体 的 案例 。 在 私营 业主 眼中 ， 这 些 
项 目 量 太 小 ， 吸 引 不 了 他 们 投资 产品 开发 。 

还 是 以 Luotain 为 例 。 尽 管 项 目 中 没有 涉及 公共 行业 ， 但 它 却 
在 几 个 方面 令 项 目 实现 成 为 可 能 。 大 多 数 资金 支持 来 自 公 共 源 ， 
正 因为 此 ， 必 须 有 几 个 参与 方 ， 且 要 求 将 研究 结果 发 表 使 社会 受 
益 ， 而 不 仅仅 是 参与 企业 获 益 。 除 此 之 外 ,政治 上 的 考虑 放 在 项 
目的 首要 位 置 。 项 目 资助 来 自 政府 计划 “Muoto2005! " , AE 
通过 设计 重建 芬兰 产业 。“Muoto20051 ”计划 中 政策 部 分 的 相 
关 工 作 由 Luotain 所 在 部 门 的 教授 完成 。 

本 地 与 国家 政府 资助 了 欧洲 许多 重要 的 建构 型 设计 研究 项 
目 ， 欧 盟 是 另 一 个 关键 资助 方 。” 一 些 项 目 已 成 为 建构 型 研究 的 
重要 里 程 碑 ， 像 “存在 项 目 ” 和 “五 月 柱 ”。*” 这 两 个 项 目 主要 
由 国际 财团 资助 ， 还 有 一 部 分 经 费 来 自 产 业 以 寻求 应 用 的 可 能 ， 
但 长 期 的 延续 性 则 是 受 惠 于 公共 源 的 支持 。 
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许多 欧洲 及 亚洲 国家 ， 例 如 英国 和 斯 堪 的 纳 维 亚 国家 及 韩 





国 、 














新 西 兰 、 南 非 和 印度 有 相似 的 设计 政策 。 欧 盟 自 2008 年 也 在 


准备 它 的 设计 政策 ， 主 要 基于 来 自 丹 麦 、 分 兰 和 英国 的 经 验 与 思 


考 的 基础 上 。 特 别 是 一 些 欧洲 小 国 ， 已 将 设计 与 设计 人 研究 融入 其 











产业 和 创新 政策 中 。 





创新 政策 中 的 建构 型 设计 研究 


建构 型 设计 研究 在 许多 政治 讨论 中 是 胜 者 ， 比 如 什么 样 的 研究 应 该 得 到 资助 。” 
它 的 价值 提案 是 弹性 的 和 有 为 的 。 对 有 足够 的 人 为 、 技 术 和 和 财力 资源 的 公司 ， 它 引 








研究 一 样 ， 它 承诺 知识 在 公益 
要 。 














特别 是 现场 研究 直接 与 产 


产业 ， 全 球 的 企业 都 有 投资 在 其 





MERZ A C 
新 政策 ” 的 标签 下 ， st 
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电 顺 理 成 章 有 了 创造 力 ， 这 听 起 来 仿 


导 产 生 公 司 以 不 同方 式 使 用 的 原型 ， 这 是 现场 调研 能 够 完成 的 另 一 个 领域 。 和 其 他 
上 的 价值 。 研 究 中 以 相对 小 的 投资 而 获得 利润 非常 重 





一 词 创造 了 与 产业 政策 的 联系 ， 





以 用 户 为 中 心 的 设计 和 创新 之 间 的 联系 已 经 成 为 丹麦 、 印 度 ， 


的 驱动 力 ”。” 在 这 份 文件 中 
中 心 的 设计 领域 。 在 这 些 
设计 与 














以 芬兰 “Muoto20051 











它 的 概 您 结构 。 它 包括 几 个 同 
“因素 ”在 外 图 ， 设 计 将 这 些 
社会 科学 和 人 文 研 究 的 结构 。 
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在 “Muoto20051 


政策 的 基石 。 例 如 ， 欧 盟 已 将 其 
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设计 与 产业 联系 起 来 。 项 目 在 这 两 个 方 本 
园 ， 技 术 在 中 间 ， 商 } 


INN 


员 





F ， 大 部 分 的 
设计 系 完成 的 。 政 策 的 实施 委托 给 商业 咨 





除了 儿 个 理论 研究 和 产 ， 
大 部 分 被 资助 的 是 以 用 户 为 中 心 的 研究 ( 见 图 9-6 ) 。 

设计 师 在 制定 这 些 政策 时 不 是 被 动 的 合作 伙伴 。 商 
世界 的 顶层 ， 需 要 整合 大 量 资 源 到 政策 制定 中 ， 耗 时 且 又 肪 烦 。 
背景 准备 工作 是 在 国家 最 大 的 设计 学 院 和 
询 师 管 理 。 大 学 里 有 专家 、 资 金 和 足够 的 























业 利 益 相 关 。 几 乎 可 以 想象 ， 既 然 现场 研 究 的 根源 在 
中 。 关 键 词 是 以 用 户 为 中 心 的 设计 


， 而 现场 研究 在 
目前 通常 在 “ 创 
th AZ Eo 

最 近 还 有 欧盟 的 








设计 政策 文件 命名 为 “设计 是 以 用 户 为 中 心 的 创新 
设计 与 美和 风格 保持 距离 ， 而 坚定 地 立足 于 用 户 为 








政策 中 ， 设 计 特别 补充 了 更 传统 的 创新 行为 ， 比 如 研究 。 
他 非 技术 创新 动因 ， 如 组 织 发 展 ， 资 本 密集 程度 较 低 ， 比 技术 研究 有 更 短 
的 回报 期 ， 但 依然 有 潜力 驱动 竞争 力 。 
”为 人 


， 这 个 项 目 引 在 增加 设计 研究 生 的 数量 ,更 好 地 将 


















































取得 了 惊人 的 成 功 ， 但 我 们 更 关心 的 是 
上 围绕 这 个 核心 ， 社 会 和 文化 
图 联系 起 来 。 这 个 令 人 愉悦 而 简单 的 模型 是 技术 与 
中 的 一 些 技术 研究 ， 项 目 中 


F 多 做 政策 制定 的 专家 来 自 设 
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资源 参与 到 这 项 工作 ， 没 有 工作 时 间 结 算 的 问题 ， 工 作 时 间 也 从 产业 利益 中 最 大 限 
度 被 移 除 ， 体 现 出 设计 研究 群体 的 优势 。 


文化 因素 与 技能 





技术 技能 





图 9-6 ”2000 年 芬兰 设计 政策 准备 期 绘制 。 注 意 技术 在 中 心 位 置 。 尽 管 有 平民 主义 论调 ， 但 此 图 还 
是 被 用 了 很 多 年 ， 用 于 向 工程 师 和 技术 政策 制定 者 前 明 设 计 。 (Juha Jarvinen 绘 制 ， 原 设计 为 : 
Juhani Salovaara 和 |llpo Koskinen ) 


美国 则 是 例外 。 几 次 试图 制定 设计 政策 ， 但 大 多 无 果 而 终 ， 
资助 也 基本 依赖 私人 基金 。 ”在 美国 ， 设 计 的 公共 基金 的 渠道 ， 
通常 涉及 国家 安全 局 ， 而 这 根本 无 法 追踪 。” 其 他 市 场 之 外 的 稳 
定 资金 来 源 就 是 一 些 主 要 基金 会 了 ， 但 据 我 们 所 知 ， 设 计 在 芋 
事 会 里 的 表现 如 何 还 没有 系统 地 研究 过 。” 在 美国 ， 围 绕 公众 话 
题 的 讨论 根本 不 可 能 ， 尽 管用 欧洲 一 样 的 方式 去 做 ， 但 并 不 起 
作用 。 

公共 资金 将 设计 师 以 往 不 常 共事 的 人 变 成 了 合作 伙伴 ， 包 括 
许多 工程 部 门 、 科 学 研究 院 、 服 务 企业 、 公 共 行 业 组 织 和 非 政府 
组 织 。 在 这 个 世界 上 ， 设 计 研究 者 已 经 学 会 以 新 的 论辩 方式 陈述 
他 们 的 目的 与 方法 。 最 新 的 例子 应 该 是 一 个 基于 伦敦 的 项 目 “ 材 
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料 的 信念 ” ( Material Beliefs) ， 其 主要 探究 生物 医药 和 控制 技 
术 的 潜在 可 能 。 此 项 目 与 工程 师 、 科 学 家 以 及 社会 学 家 合作 ， 以 
原型 制作 、 展 览 和 讨论 会 的 形式 表达 ， 而 不 仅仅 是 发 表 科学 论 
文 。 资 助 方 是 人 
科学 的 公共 介入 的 计划 。 








9.7 ”社会 背景 下 的 建构 型 设计 研究 


本 章 通 过 描述 Luotain 这 个 案例 ， 回 顾 社 会 中 的 建构 型 设计 
人 研究 ，Luotain 是 2002~2005 年 赫尔辛基 的 一 个 项 目 ， 如 今 许多 延 
伸 的 研究 仍 在 继续 ，Luotain 最 初 的 定位 是 人 机 交互 ， 随 后 转向 
设计 。 它 的 源头 基础 是 工业 设计 ， 但 与 通常 意义 上 的 设计 相 比 
较 ， 其 目标 相当 抽象 ， 大 部 分 方法 来 自 设 计 。 项 目的 商业 背景 活 
跃 ， 有 11 家 公司 参与 其 中 。Luotain 避 开 了 产品 定位 ， 但 对 商业 
友好 。 最 后 ， 项 目 因为 国家 技术 研究 院 的 资助 有 了 公共 维度 ， 要 
求 创 造 的 知识 贡献 给 公众 ， 而 它 也 确实 做 到 了 。 

如 Luotain 所 描述 ， 建 构 型 设计 研究 者 面临 各 种 不 同 的 合理 
性 。 一 部 分 接近 于 本 来 面 狐 ， 如 研究 、 设 计 和 商业 世界 ; 其 他 则 
距离 远 些 ， 如 设计 师 很 少 涉 入 的 公益 领域 。 将 这 些 合理 性 整合 在 
一 起 着 实 不 易 ， 但 Luotain 设 法 通过 设计 事物 与 工作 坊 完 成 。 项 
目 专注 于 共 感 设计 计划 ， 开 始 是 以 工作 坊 为 基础 的 方法 的 应 用 ， 
后 来 是 合作 设计 与 服务 设计 。 今 天 ， 在 Luotain 基 础 上 进行 的 项 
日 ， 其 灵感 来 自 舞 台 美 学 与 环境 艺术 。* 

研究 者 如 何 面 对 这 些 合理 性 依赖 于 他 们 在 研究 中 的 位 置 与 相 
关 的 社会 组 织 。Luotain 人 研究 者 专注 项 目 工 作 ， 在 会 议 上 发 表 文 
章 ， 参 与 商业 合作 ， 有 时 参加 国家 技术 研究 院 组 织 的 研讨 会 ， 他 
们 从 那里 了 解 一 些 技术 政策 。 然 而 ， 关 于 公益 的 抽象 主张 远离 了 
他 们 的 思路 想法 ， 他 们 对 设计 与 概念 框架 感到 人 忧虑， 倾向 于 将 公 

益 留 给 高 级 教授 与 大 学 校长 去 研究 。 的 确 ， 大 多 抱 有 这 些 尝 高 愿 
望 的 人 不 是 来 自 设计 领域 ， 他 们 是 管理 者 、 实 业 家 、 政 治 家 、 大 
学 校长 和 高 级 公务 员 。 

其 他 一 些 项 目 以 各 自 不 同 的 方式 与 社会 关联 。 例 如 ， 埃 因 和 霍 
芬 理工 大 学 的 研究 有 技术 根基 ,依赖 于 人 机 交互 而 建立 ， 这 是 被 
认可 的 工程 研究 部 分 ， 有 对 数学 的 信仰 ; 与 之 形成 鲜明 对 照 的 是 
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艺术 设计 院 校 的 研究 ， 比 如 星 家 艺术 学 院 ， 那 里 的 建构 型 设计 
研究 者 与 当代 艺术 家 一 起 分 享 语 汇 、 技 巧 、 规 则 以 及 打破 社会 
常规 的 方法 ; 斯 堪 的 纳 维 亚 的 研究 则 介 于 二 者 之 间 。 为 使 建构 
型 设计 人 研究 计划 有 更 强 的 社会 性 ， 它 必须 对 本 地 环境 的 需求 作 
ipw. ® 





Ri 

1. While Ehn primarily follows Bruno Latour's philosophy (especially Latour, 
1987), this chapter takes most design readers to a more familiar terrain, 
pragmatism. In particular, Donald Schón (1983) did more than anyone in 
teaching researchers that design is a reflective dialog between designers and 
their materials. His perspective, building on pragmatism, was historically 
important in turning design research to post-Cartesian thinking, but it has its 
problems as well. In particular, it is too easy to misread Schón and exaggerate 
dialog at the expense of "design things." Here, Ehn's Latourian interpretation 
of design things comes in handy: it gives a far more important a place to 
those things that populate design practice. Precedents to this rehabilitation 
of material things are numerous; among writers we have referred to in this 
book, they most notably include phenomenologists and also Michael Lynch's 
reinterpretation of ethnomethodology (Lynch, 1993). One of the founders 
of pragmatism, John Dewey, has been another constant reference in Ehn's 
most recent interpretation of what makes design tools work (see Ehn, 2008, 
especially p. 99). 

2. See Abbott (1988). 

3. Cohen et al. (1972). 

4. For original formulation of cultural probes, see Gaver et al. (1999); for defense 
of building ambiguity into design research, see Gaver et al. (2004). 

5. The leader of the project was professor Turkka Keinonen and the main 
researcher was Tuuli Mattelmáki, who received her doctoral degree in 2006. 

6. One issue in the study of emotions is how much interpretation there is 
in emotion. Roughly, the dividing line goes between the positivists, who 
see emotions as biological processes, and constructionists, who stress 
interpretation (Kemper, 1981). For positivists, stimuli leads to certain states 
in the body, and people understand these states as emotions (Kemper, 
1981). For constructivists, stimuli leads to changes in the body, but these 
changes need interpretation before they become emotions (Shott, 1979). 
Some mediate between these views, usually on Darwinistic grounds: 
in some situations automatic emotional responses are the last resort to 
survival, and emotions like fear are for that reason beyond interpretation, 
while other emotions have an interpretive component (Kemper, 1981). Few 
claim that more complex emotions like enjoying good design belong to the 
automatic category. 

The details of this debate are beyond this book. It is important to note, 
though, that emotions are also used to make sense of ourselves, and they 
often function as tactical and even commercial devices (Rosenberg, 1990; 
Hochschild, 2003). These social uses of emotions are the ones researchers in 
Helsinki were after, not (possibly) measurable emotions like a fear of snakes 
hence, interpretive (or constructive) theories of emotions. 

7. Mattelmäki (2006). 
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8. This paragraph refers to several ongoing doctoral theses, built on Luotain, 


e 


11 


that are due to be published in 2011-2012. Workshops in the context of 
legislation have been explored by Katja Soini. Design games and their 
empathic roots are explored by Kirsikka Vaajakallio. 

In Helsinki, Keinonen (1998) and Sade (2001). 


. Design conferences include the International Association of Societies 


12. 


13. 


14. 
. Why the Bauhaus has become a reference to design education is beyond the 


16 


17 


for Design Research (IASDR), Nordic Design Research Conference 
(Nordes), Designing Pleasurable Products and Interfaces (DPPI), Design 
and Emotion (D + E), and Design Research Society in England (DRS). 
Popular journals are Design Issues and Co-Design Journal, among others. 
Popular human-computer interaction conferences like Computer-Human 
Interaction, and a host of smaller conferences like Designing Information 
Systems, Computer-Supported Collaborative Work, Participatory Design, 
and Mobile HCI. 

See Chapter 5. 

See the conference the Art of Research, the Design Research Society's 
Experiential Knowledge Special Group, and also the new Craft Research 
journal. 

Around 1995 to 1999, smart products were much like computers had been 

15 years earlier. Before 1995, few people carried complex electronic devices 
like mobile phones in their pockets and bags. With portable stereos and 
mobile phones, designers faced usability questions that were much like those 
met in Silicon Valley in the 1980s. Designers could not assume that the users 
were professionals or could even be trained to use products. Products had to 
be built for people, not the other way around. 

In research in Helsinki, usability became a research focus. While some 
work focused on consumer preferences, other pieces of work focused on 
developing methods for studying usability. Methods like paper prototyping 
were borrowed from computer designers, used in collaborative projects with 
industry, and then reported to HCI research communities. 

Hanington (2003). 


subjects covered in this book. It was only a small part of a much larger reform 
of design education in German-speaking Europe at the time (Siebenbrodt and 
Schóbe, 2009, p. 8ff). Also, its influence was, as Otl Aicher noted, felt more in 
museums than in actual life (Aicher, 2009). 

We believe the main reason it has become so prominent in historical writing 
goes back to the extraordinary talent from Weimar, Dessau, Berlin, and later, 
Chicago. With alumni like Paul Klee, Wassily Kandinsky, Marcel Breuer, Walter 
Gropius, and Mies van der Rohe, it obviously receives more attention than its 
competitors in early twentieth century Germany, Switzerland, and Austria. 

The reasons are solid: empirical social science was in its infancy in the heyday 
of the Bauhaus and mostly built on history. Most of the tools of post-war 
social science were simply not available for people like Moholy-Nagy. 

After all, it is easy to be romantic about handicrafts. However, it is also 

good to remember some of the problems in craft and workshops; they 

tend to be male-dominated, tradition-bound, and means-oriented. Also, 
history certainly tells a tale that questions any romantic call back to craft. 

It is industrialization that has lifted us from poverty and improved our life 
standards, not craft. Some of these critiques are discussed in Ehn (19882). 


18. This is the situation in architecture, too, as Pallasmaa (2009) noted. 
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19. 


20. 
21. 


22. 
23. 
24. 


25. 
26. 
27. 


28. 
29. 


Overbeeke (2007), Keitsch et al. (2010). For 50 years, industrial design turned 
to research to gain legitimacy at the face of the Bauhaus tradition, creating 
opportunities for researchers. See Valtonen (2007, p. 118 ff). 

It needs to be noted that departures from the Bauhaus tradition have 
happened in places in which design is business- and technology-oriented 
rather than artistic. There are exceptions, however. For example, critical 
design and the Presence Project both came out from Computer-Related 
Design, which was set up in the 1990s as a response to digital technology 
that had transformed design thoroughly in the previous decade. Computer- 
Related Design, headed by the graphic designer Gillian Crampton-Smith, 
was a multidisciplinary program from the very beginning but with roots in 
industrial design. It became the site for research after a research grant from 
Interval Research Corporation in 1994. Later, this program evolved into 
Design Interactions under Tony Dunne. For a brief history of Computer- 
Related Design, see Crampton-Smith (1997). 

Ehn and Crampton-Smith (1998). 

K3 stands for konst, kultur, and kommunikation, or in English, art, 
culture, and communication. For the original version in Swedish, see 
mah.se/fakulteter-och-omraden/Kultur-och-samhalle/Institutioner- 
och-centrum/Konst-kultur-och-kommunikation-K3/Om-Konst-kultur- 
och-kommunikation-K3/Design-pa-K3/, retrieved May 26, 2010. 

In his original manifesto for a digital Bauhaus, Pelle Ehn (1998, p. 210) 
wrote: 


What is needed is not the modern praise of new technology, but a critical 
and creative aesthetic-technical production orientation that unites modern 
information and communication technology with design, art, culture and 
society, and at the same time places the development of the new mediating 
technologies in their real everyday context of changes in lifestyle, work and 
leisure. 


Nostalgic this may be, but this, indeed, is the Bauhaus applied to the digital 
domain. 
In design in particular, Brown (2009) and Verganti (2009). 
See Redstróm (2005). 
See IP08 (2008). In 2008, the participants were Kaj Eckoldt, Thorsteinn 
Helgason, Riikka Hànninen, Jing Jiang, Ella Kaila, Timo Niskanen, and 
Benjamin Schultz. Funding for the project came from the Nordic Innovation 
Center's Ludinno project led by Tomas Edman. Instructors were Ilpo 
Koskinen, Jussi Mikkonen (electronics), and Petra Ahde (design). 
Photos from the user study and experience prototyping are by Eckoldt and 
Schultz; others are by Ilpo Koskinen. 
Stappers (2007, pp. 88-89). 
IO StudioLab has been home to many of the best doctoral theses in the 
Netherlands, including Djajadiningrat (1998), Wensveen (2004), Keller (2005), 
and Sleeswijk Visser (2009). 
Mattelmaki (2006, pp. 197-205). 
This is especially true if they are able to link this new expertise to 
management consulting, as RED associates in Copenhagen. IDEO and 
previously E-Lab have provided important models for other companies. 

At the small-business and craft-oriented end of the spectrum, researchers 
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30. 
31. 


32. 


33. 


34. 
35. 
36. 
37. 
38. 


39. 


40. 


41. 
42. 
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face some of the same tensions as artists. As Howard S. Becker (1982) noted in 
Art Worlds, craftspeople routinely complain about "bad craft" in seeing artists' 
craft objects. The complaint has institutional foundations. Art occupies 

a much higher position in society than art. When artists attempt pottery, 

for example, they are able to connect to media and wealthy clients in ways 
beyond reach by craftsmen, whose work, naturally, is technically much better. 
The strain is inevitable. No doubt, this is also the case with research. After 

all, research prototypes are barely ever meant to achieve a high level of craft, 
while research budgets can typically be only dreamt of by craftspeople. 

For E-Lab, see Wasson (2000, 2002). 

For Intel, see Intel's Reassessing ICTs and Development: The Social Forces of 
Consumption (Intel, 2010a), which presented a series of case studies of ICT 
use through a multi-site ethnography and contextualized these studies to 
social science literature on development. For Alessi, Verganti (2009) and Alessi 
and Zilocchi (2010); for Philips, for example, Aarts and Marzano (2003) and 
Vision of the Future (Philips Design 2005). 

Like in Stbd, a design company based in Amsterdam and London that 
specializes in using documentary film for design. Its use of documentary 
partly builds on the doctoral thesis of one of its partners, Bas Raijmakers 
(2007). Companies like DesignIT in Copenhagen and Aarhus, Denmark, 
typically sell both research and design services. See designit.com/. 

Many examples we have shown in this book, such as DAIM (Halse et al., 
2010), Luotain (see Mattelmáki, 2006), and Switch!, received funding from 
national sources in their home countries. On the other hand, the EU funded 
the Presence Project and Maypole. 

Presence Project (2000), Mäkelä et al. (2000). 

Other winners are obvious: research in technology and business. 

European Union (2009, p. 2). 

For Muoto 2005!, see Saarela (1999). 

For the latest effort, see designpolicy.org/from 2009. This effort came from 
the design world. In Europe, the main drivers have been people with power, 
usually either administration and politicians, or major corporations. 
Historically, the military was an important source of revenue for design firms 
run by Henry Dreyfuss, Walter Teague, and even Raymond Loewy. Although 
the details still remain under the veil of secrecy, ergonomics is in debt to 
military spending that started during World War II. See Flinchum (1997, 

pp. 78-87). 

To see how Herbert Simon connected with the Ford, Carnegie, and Rockefeller 
foundations to pool resources for psychology, management, and computer 
science at Carnegie Tech (now Carnegie Mellon University), see Crowther- 
Heyck (2005, pp. 149ff). Crowther-Heyck does not mention how design was 
progressing on Simon's agenda for the university. A more recent example is 
the now defunct Interval Research from Paul Allen, which funded what came 
to be orie of the key projects in shaping constructive work, Presence. 

See Beaver et al. (2009). 

For workshops, see Soini and Pirinen (2005); for more artistic work, see 
Mattelmäki et al. (2010) and the Spice Project at designresearch.fi/spice. 
"Socially robust" is from Nowotny et al. (2008). 








研究 计划 的 建立 


这 里 要 详尽 描述 建构 型 设计 研究 是 不 可 能 的 ， 我 们 需要 特定 
的 语言 去 理解 这 个 学 科 正 在 发 生 的 变化 。 对 我 们 而 言 ， 这 个 语言 
就 是 方法 学 ， 它 可 以 给 出 足够 简洁 却 翔实 的 故事 线索 。 在 方法 学 
中 ， 目 标 、 说 明 与 命令 之 间 总 是 界限 分 明 ， 这 是 我 们 试图 避免 
的 。 我 们 希望 本 书 不 是 被 当 作 手 册 来 阅读 ， 本 章 就 此 针对 建构 型 
设计 研究 计划 的 建立 与 维护 给 出 若干 提示 。 

从 Andrea Branzi 所 说 的 “第 二 现代 性 ”我 们 即 可 确定 研究 的 
根源 。 第 一 现代 时 期 ,设计 几乎 没有 产业 去 服务 ， 消 费 者 的 品 
味 相 当 单 一 ， 品 味精 英 推 动 了 设计 的 时 尚 主义 。 第 二 现代 性 时 
Hj, 这些“ 必然” 不 再 是 理所当然 之 事 。 品 味 的 革命 从 现代 主义 
者 的 根基 开始 改变 设计 ， 设 计 成 为 了 规模 化 的 职业 。“ 设 计 的 社 
会 基础 也 比 以 前 更 多 样 化 ， 这 给 予 了 设计 更 好 的 能 力 来 满足 来 自 
各 行 各 业 的 需求 ， 或 许 结果 令 人 惊讶 。 

我 们 也 看 到 建构 型 设计 研究 者 如 何 从 产品 设计 转向 系统 、 服 
务 、 组 织 、 技 术 ， 甚 至 城乡 关系 。 建构 型 设计 研究 者 大 概 只 改变 
了 世界 一 小 步 ， 但 他 们 已 然 看 到 周围 发 生 的 一 切 并 表达 了 立场 。 
社会 在 变 ， 设计 人 研究 也 一 样 ， 它 不 青 只 有 一 个 简单 的 目标 而 已 。 

大 约 一 个 世纪 前 ， 拉 斯 洛 . 莫 堆 利 - 纳 吉 就 主张 将 许多 不 同 
类 型 的 知识 带 入 设计 中 。 建 构 型 设计 研究 以 同样 的 精神 ， 将 设计 
向 许多 新 的 发 展 方向 开放 。 


人 类 历史 太 短 暂 ， 无 法 与 自然 创造 功能 形式 的 丰富 
性 相提并论 。 然 而 ， 当 理解 了 和 科学、 技术、 美和 其 他 需 
求 时 ， 人 类 的 创造 性 已 经 在 历史 上 每 个 时 期 结 出 丰硕 的 
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果实 。 这 意味 着 “形式 追随 功能 ”必须 附加 一 条 ， 那 就 
是 ， 形 式 也 追随 或 至 少 应 该 追随 现 有 的 科学 、 技 术 与 艺 
术 的 发 展 ， 包 括 社 会 学 与 经 济 。 * 


本 书 中 的 几 位 作者 不 是 设计 师 背 景 ， 他 们 却 给 设计 与 设计 研 
带 来 了 新 的 技术 、 实 践 和 理念 。 很 难 想 象 ， 埃 因 霍 芬 理工 大 
学 持续 不 断 的 创新 工作 如 果 缺 少 Kee Overbeeke 这 位 训练 有 素 的 
数学 心理 学 家 会 如 何 。 同 样 的 ， 心 理学 家 Bill Gaver 对 交互 设计 
的 贡献 和 研究 也 是 毋庸 置疑 的 。 当 然 ， 我 们 故事 中 的 许多 其 他 
人 本 身 就 是 设计 师 ， 如 荷兰 的 Tom Djajadiningrat 与 Ianus Keller， 
芬兰 的 Simo Side， 英 国 的 Anthony Dunne 与 Fiona Raby. WA 
一 些 情况 是 ,我们 提 到 的 设计 师 ， 他 们 来 自 设 计 之 外 ， 像 Tobie 
Kerridge 最 早 是 学 英语 语言 的 ; Johan Redstrom 则 是 音乐 与 哲学 出 
号。 研究 项 目 如 此 丰富 ， 正 是 由 许多 不 同 背 景 的 专家 介 和 其 中 的 
结果 。 
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10.1 超越 理性 主义 


如 果 说 设计 人 研究 曾经 有 一 个 范式 ， 应 该 是 在 20 世 纪 60 年 代 。 
那 时 ， 理 性 主义 以 各 种 形式 大 行 其 道 。Herbert Simon 试 图 通过 系 
统 理论 将 设计 转向 科学 。” 而 对 设计 方法 运动 的 书写 者 而 言 ， 目 
的 是 希望 通过 设计 流程 的 组 织 化 将 设计 变 成 系统 性 学 科 。 "这 种 
对 工业 设计 方法 的 主导 性 理解 延续 了 若干 年 。 尽 管 这 些 作者 的 目 
的 在 于 使 设计 本 里 而 不 是 使 研究 变 得 更 为 理性 ， 许 多 设计 研究 者 
还 是 以 此 开始 建构 他 们 的 工作 。 

这 种 理性 主义 思 漳 是 一 种 范式 ， 它 的 前 提 是 接受 而 不 必 询 问 
对 错 与 否 。 第 二 次 世界 大 战 后 大 学 里 无 需 质 疑 任何 的 前 提 ， 因 为 
工程 和 军事 背景 的 白人 男性 控制 一 切 ， 当 时 只 有 少数 观点 不 同 
的 教师 。 其 实 每 个 人 都 有 相似 的 价值 观 ， 这 即 是 “时 代 精 神 ” 

(Zeitgeist) 。 系 统 理论 在 自然 与 社会 科学 中 成 长 壮大 ， 力 求 形 
成 其 当然 的 合理 性 。” 

然而 ， 这 个 范式 的 阶段 并 不 长 入。 正如 我 们 所 了 解 到 的 ， 它 
的 主要 支持 者 很 快 离开 "， 还 有 职业 设计 师 ， 他 们 发 现 这 种 努力 
既 不 可 行 也 无 必要 。 不 入， 长 期 担任 校长 的 托马斯 * 马尔 多 纳 多 
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宣布 ， 这 个 范式 在 乌 尔 姆 是 失败 的 ( 见 图 10-1 ) 。” 


设计 研究 需要 加 入 
更 多 数学 。 


它 也 需要 许多 其 他 
的 词汇 。 





图 10-1 当代 设计 研究 包含 着 许多 理性 

这 一 次 学 术 氛 围 发 生 了 改变 。 理 性 主义 世界 观 第 一 次 因为 
政治 原因 被 抛弃 在 人 文 与 社会 科学 里 。 "一 些 批评 聚焦 于 其 破坏 
力 ， 它 虽 创造 了 空前 规模 的 繁荣 ， 但 也 是 空前 的 破坏 ; 其 他 人 则 
发 现 它 在 概念 与 理论 基础 上 的 问题 。” 随 着 更 多 女性 、 中 下 阶层 
学 生 和 新 的 少数 民族 人 士 进入 大 学 ， 理 性 主义 范式 的 社会 基础 与 
之 形成 了 对 抗 ， 在 这 些 择 击 下 ， 理 性 主义 面 对 群 体 的 普遍 要 求 时 
显得 非常 虚弱 。 

我 们 再 看 建构 型 设计 研究 计划 ， 会 发 现 自己 处 于 熟悉 的 环境 
中 ， 有 学 识 渊博 的 哲学 家 、 人 文 主义 者 、 艺 术 家 或 社会 科学 家 。 
在 这 里 ， 我 们 找到 J. J. Gibson 的 生态 心理 学 ， 它 以 格式 塔 心理 学 
为 基础 建立 ， 并 从 许多 不 同方 向 将 其 与 现象 学 联系 起 来 。 与 之 相 
似 的 还 有 符号 互动 论 与 超 现 实 主义 ， 通 过 它们 可 抵达 至 20 世 纪 思 
想 的 最 基础 部 分 ， 这 些 基础 包括 心理 分 析 、 结 构 主义 、 现 象 学 和 
实用 主义 。 

哲学 家 们 称 这 些 文化 与 艺术 运动 为 后 笛 卡 尔 哲 学 。 这 个 词 涵 
盖 了 诸多 不 同方 向 ， 包 括 现象 学 、 结 构 主义 、 达 达 主 义 或 格式 塔 
心理 学 。"” 更 重要 的 是 ， 后 第 卡尔 哲学 告诉 设计 师 要 通过 理解 去 
感受 世界 ， 而 不 是 将 理论 化 的 秩序 强加 于 其 上 。 套 用 一 位 杰出 的 
波兰 裔 英国 社会 评论 家 齐 尔格 特 ' 鲍 受 的 隐喻 : 告诉 设计 师 ， 你 
们 要 成 为 诠释 者 而 不 是 立法 者 。 将 设计 定义 为 一 个 创造 性 的 工 
作 ， 这 一 点 尤为 重要 。 



































10.2 贡献 与 知识 


建构 型 设计 研究 创造 了 多 种 知识 ， 而 设计 就 是 从 既 有 的 研究 
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中 捕捉 知识 。 当 研究 者 研究 这 些 设计 时 ， 他 们 又 产生 了 关于 设计 
技巧 与 程序 的 知识 ， 以 及 人 们 如 何 理解 与 应 用 这 些 设计 。 

然而 ， 知 识 最 重要 的 形式 却 是 框架 研究 者 去 阐明 他 们 的 设 
计 。 这 些 框架 各 不 相同 ， 有 Stephan Wensveen 的 互动 游戏 “青蛙 
过 街 ”，Katja Battarbee 的 “共同 经 验 ”， 以 及 Jodi Forlizzi 的 产 
品 生 态 学 。" 其 至 框架 有 时 可 能 也 不 那么 重要 ， 许 多 批判 式 设计 
没有 试图 发 展 框架 ， 它 的 贡献 在 于 透 过 设计 发 起 办 论 。 建 构 型 设 
计 研 究 众生 出 理解 人 们 如 何 与 物质 世界 互动 的 方法 ， 也 体现 了 知 
识 如 何在 设计 中 得 到 应 用 。 

通常 建构 型 设计 研究 者 建构 知识 的 基础 是 更 久远 、 更 成 熟 的 
研究 理论 与 哲学 ， 但 他 们 对 心理 学 、 社 会 学 、 哲 学 或 自然 科学 几 
乎 无 任何 贡献 。 了 解 一 个 项 目的 理论 背景 有 助 于 保持 项 目的 一 贯 
性 ， 或 许 在 重要 节点 有 助 于 推进 项 目的 发 展 ， 但 它 对 创造 一 个 更 
好 的 电视 机 、 通 信 产 品 的 概念 或 是 鼠标 没有 什么 帮助 。” 一般 情 
况 下 ， 只 有 经 验 丰富 的 研究 者 才 可 到 达 哲 学 的 高 度 。 大 只 是 处 理 
一 些 矛盾 或 是 希望 破除 陈 词 滥 调 的 想法 ， 而 不 是 想 要 推动 一 番 哲 
学 对 话 时 ， 研 究 者 还 是 要 谨慎 迈 出 这 一 步 。 

“知识 ”这 个 词 很 容易 滑 回 不 必要 的 讨论 ， 阻 碍 研究 的 进 
展 。" 化 学 家 认为 他 们 根本 无 需 了 解 化 学 家 是 如 何 为 作 研究 而 去 
思考 的 ， 或 者 他 们 产生 了 什么 样 的 知识 。 我 们 相信 在 这 一 点 上 ， 
设计 需要 问 自 然 社会 科学 学 习 ， 最 好 全 力 以 赴 向 前 ， 不 是 停 下 来 
思考 抽象 的 知识 。 当 研究 发 展 壮 大 时 ， 将 会 出 现 每 一 位 研究 者 都 
了 解 、 参 考 与 批评 的 转折 点 。 社 会 学 大 概 找 不 到 关于 社会 的 任何 
客观 事实 ， 但 那个 学 科 里 却 有 关于 社会 的 惊人 智慧 。 

建构 型 设计 研究 洞察 想象 中 的 世界 ， 并 非 是 社会 学 家 的 真实 
世界 。 昌 然 经 党 很 有 趣 ， 有 了 时 也 会 产生 干扰 ， 但 它 是 一 个 很 有 用 
的 世界 ， 它 使 得 在 常规 经 验 之 外 研究 事物 成 为 可 能 。 例 如 ， 我 们 
知道 通过 Joep Frens 的 工作 ， 宣 交互 可 能 如 何 起 作用 ; 通过 了 解 
John Zimmerman 的 人 研究， 社会 媒体 会 如 何 基 于 “自我 ”发 挥 作 
用 。 他 们 的 研究 探讨 了 大 量 的 细节 ， 如 材料 、 形 式 、 功 能 、 用 户 
体验 、 软 件 和 设计 的 社会 环境 。"” 这 类 知识 不 但 对 身边 的 项 目 有 
用 ,也 可 能 最 终 被 用 于 产业 中 ( 见 图 10-2 ) 。 

有 一 点 很 重要 。 建 构 型 设计 研究 的 “贡献 ”与 自然 科学 不 
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对 知识 的 贡献 在 哪里 ? 
难道 不 可 以 是 新 发 现 
或 是 新 理论 吗 ? 


通常 不 是 。 它 存在 于 为 
阐明 它们 而 创造 的 设计 
和 构架 ， 以 及 提出 的 状 
EF 





图 10-2 ”贡献 知识 的 途径 包括 设计 、 构 架 和 辩论 


Ej, 后 者 可 能 讨论 “事实 ”， 要 知道 ， 大 部 分 事实 是 可 能 引发 争 
iem, © 

除去 实验 室 部 分 的 研究 人 员 ， 许 多 建构 型 设计 研究 者 是 像 人 
文学 者 和 诠释 性 社会 科学 家 一 样 工 作 。 他 们 更 像 人 文科 学 家 与 社 
会 科学 家 ， 通 常 希 望 去 提升 思考 与 理解 ， 不 是 产生 发 现 ， 哪 怕 一 
个 新 的 观点 或 特征 都 可 能 成 为 重要 的 贡献 。 事 实 上 ， 所 有 对 莎 士 
比 亚 或 歌德 知识 的 贡献 ， 都 来 自 话语 的 改善 。 可 是 ， 这 里 没有 特 
别 大 的 差异 。 在 科学 领域 ， 即 使 没有 新 的 数据 ， 更 好 的 解释 也 是 
受 欢 迎 的 。 许 多 科学 项 目的 主要 贡献 可 以 是 一 种 途径 、 一 种 方法 
或 是 一 台 设 备 仪器 。 做 “科学 ”没有 所 谓 的 一 种 对 的 方式 ， 例 如 
研究 乌 类 迁徙 时 ， 人 研究 者 需要 来 自 天 体 物 理学 的 各 种 不 同方 法 。 


10.3 ”如 何 建构 研究 计划 


任何 对 建构 型 设计 研究 感 兴趣 的 人 ， 从 本 书 中 得 到 的 主要 帮 
助 是 如 何 思考 研究 项 目 。 如 果 我 们 看 一 看 建构 型 设计 人 研究 是 怎样 
发 展 起 来 的 ， 就 可 以 看 到 它 的 多 样 性 以 及 许多 相互 关联 的 点 。 关 
键 要 素 是 研究 群体 能 够 通过 我 们 讨论 过 的 事物 作 研 究 ， 包 括 理 
论 、 多 种 类 型 的 研究 方法 和 充满 想象 力 的 设计 技巧 。 项 目 也 需要 
一 些 基 础 设施 使 建构 成 为 可 能 。 需 要 什么 样 的 设备 与 车 间 ， 本 书 
未 提 及 ,但 对 我 们 来 说 ， 很 明显 任何 设计 院 校 、 中 型 设计 公司 和 
全 球 性 企业 已 经 具备 了 需要 的 条 件 。 

设计 院 校 的 主要 困难 在 于 理解 研究 如 何 发 挥 作用 。 项 目的 发 
展 与 成 熟 需要 时 间 。 只 有 事情 过 后 多 年 ， 当 回顾 时 ， 才 能 看 见 重 
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要 的 东西 。 ”几乎 没有 设计 师 有 足够 的 耐心 长 时 间 等 待 结果 ， 常 
篆 是 项 目 成 功 之 前 即 轻易 被 扼杀 。 技 术 环境 中 最 困难 的 问题 是 如 
何 给 设计 足够 的 空间 。Kees Overbeeke 在 2007 年 埃 因 霍 芬 理工 大 
学 的 就 职 演讲 中 说 ， 大 学 总 是 过 高 评价 认 知 技术 而 忽视 了 其 他 人 
文 技术 。” 如 果 科 学 的 观念 是 狭隘 的 ， 设 计 不 会 获得 公平 机 会 去 
展示 其 价值 ( 见 图 10-3 ) 。 








在 建构 型 设计 研究 中 开始 一 个 
研究 项 目 时 需要 什么 ? 


一 些 工作 室 和 车 间 ， 
但 无 需 太 多 。 





图 10-3 ”建构 项 目 时 要 记 住 的 事 


写 一 个 成 功 的 委员 会 计划 书 对 能 力 的 要 求 很 高 ， 即 使 是 成 功 
项 目 也 可 能 困难 重重 ， 但 创造 条 件 进行 有 益 的 尝试 却 并 不 难 。 如 
果 看 过 本 书 中 的 研究 案例 ， 就 会 降低 一 些 风 险 。 通 常 小 团队 贡献 
最 多 ， 这 些 团队 需要 有 理论 知识 丰富 的 资深 研究 者 、 年 轻 研 究 员 
和 设计 师 ， 但 不 需要 几 十 人 那么 多 。” 

相 比 起 道德 观 和 管理 文化 的 问题 ， 有 些 事情 是 简单 直 白 的 。 
在 对 研究 的 管理 中 ， 将 研究 建立 在 他 人 工作 的 基础 上 尤为 重要 。 
这 在 科学 性 院 校 中 体现 得 比较 明显 ， 但 在 设计 院 校 里 ， 创 造 性 思 
维 的 碰撞 总 是 会 存在 ， 更 强调 原创 和 个 性 的 张扬 。 另 外 ， 研 究 项 
目 不 是 由 一 些 组 织 进行 管理 的 。 每 个 成 功 的 项 目 必须 开放 求 变 ， 
并 带 给 其 他 项 目 有 益 的 帮助 ， 比 如 赫尔辛基 的 现场 研究 者 借鉴 了 
文化 探究 以 及 交互 研究 院 的 艺术 作品 。 大 型 机 构 也 可 能 运作 几 个 
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项 目 ， 比 如 英国 的 谢 菲 尔 德 哈雷 姆 大 学 。 

另 一 个 体会 是 有 必要 借助 某 些 力 量 ， 不 论 是 设计 、 科 学 、 社 
会 科学 或 当代 艺术 。” 在 赫尔辛基 这 样 的 地 方 ， 一 个 人 可 能 同时 
涉及 多 个 方向 : 复杂 的 技术 、 设 计 、 消 费 品 、 网 络 系统 和 服务 。 
所 有 需要 的 资源 是 在 一 个 合理 的 旅行 距离 内 。 因 为 靠近 飞利浦 
设计 ， 埃 因 霍 芬 理 工大 学 的 研究 者 们 自然 而 然 会 关注 复杂 的 交 
互 技术 ,尤其 是 程序 。 伦 敦 的 艺术 市 场 会 接受 复杂 的 艺术 辩 
论 ， 知 在 匹兹堡 ， 人 们 疏 怕 会 惊叹 于 其 重视 扎实 工程 技术 的 实 
用 主义 文化 。 

然而 ， 这 样 的 辩论 不 宜 走 得 大 远 。 知 说 环境 约束 了 研究 者 们 
能 做 的 事情 ， 这 显然 是 错误 的 。 这 样 的 主张 偏离 了 我 们 刚刚 提 到 
的 观点 ， 即 一 个 扎实 的 研究 计划 需要 相对 适度 的 资源 。 何 况 有 时 
限制 因素 也 会 变 成 机 会 ， 思 考 的 革命 常常 来 自 令 人 惊奇 的 地 方 。 
谈 到 艺术 ,或 许 是 在 拥有 丰厚 藏品 的 匹兹堡 ， 而 并 不 是 纽约 所 请 
的 精 瑞 品味 ,或 是 巴黎 的 优雅 趣味 。 














10.4 灵感 与 项 目 


激发 建构 型 设计 研究 者 灵感 的 事物 ， 我 们 认为 包括 一 些 严肃 
课题 、 社 会 中 普通 的 事物 、 研 究 相 关 的 资源 和 材料 的 探索 试验 。 
课题 一 般 是 由 大 企业 和 政府 资助 。 最 近 热 议 的 课题 无 疑 是 关 
于 气候 和 可 持续 发 展 的 问题 ， 但 设计 研究 议程 里 许多 其 他 内 容 也 
是 课题 。 一 些 课 题 来 自 技术 政策 和 技术 性 企业 ，20 世 纪 80 年 代 
以 来 ， 源 源 不 断 涌 现 出 许多 的 新 技术 。2009~2010 年 ，“ 服 务 设 
计 ” 是 流行 词 之 一 ， 它 最 早 来 自 IBM 的 全 球 策略 ， 之 后 作为 新 
生 事 物 被 纳入 到 研究 与 高 等 教育 之 中 。 一 个 被 忽视 的 事实 是 ， 
大 多 数 发 达 经 济 体 自 20 世 纪 60 年 代 起 已 经 是 服务 经 济 。 许 多 课 
题 就 这 样 前 仆 后 继 。 每 当政 府 及 其 管理 发 生 改 变 ， 就 会 出 现 一 
些 新 课题 。 

这 些 课题 的 背后 是 日 常生 活 的 琐事 ， 包 括 普通 活动 、 技 术 、 
市 场 中 发 生 的 故事 以 及 各 种 类 型 的 文化 ， 如 民俗 学 、 书 籍 、 广 告 
和 电影 。” 这 里 有 第 二 现代 性 的 魅力 存在 : 它 是 多 样 化 的 ， 包 含 
了 许 许 多 多 激发 无 限 灵 感 的 重 侄 的 现实 。 与 设计 人 研究 比较 贴近 的 
事件 是 科学 理论 、 框 架 、 其 他 研究 里 的 数据 采集 和 设计 的 历史 。 
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更 靠近 设计 的 是 在 车 间 与 实验 室 里 对 结构 与 材料 的 各 种 尝试 。 交 
互 设 计 师 专注 于 软件 ， 而 不 是 材料 与 物理 对 象 。” 

这 样 随 机 列举 下 来 ， 灵 感 可 以 来 自任 何 地 方 。 思 考研 究 者 如 
何 将 这 些 想法 变 成 研究 性 问题 更 加 重要 。 

这 里 我 们 再 一 次 与 研究 计划 相遇 。 研 究 者 通过 概念 分 析 与 理 
论 工作 将 他 们 的 所 见 变 成 研究 问题 。 在 这 个 过 程 中 ， 他 们 转向 自 
己 的 项 目 ， 参 考 其 他 研究 者 已 有 的 工作 ， 然 后 决定 该 做 什么 。 完 
成 这 些 工 作 的 顺序 各 有 不 同 ， 这 点 和 把 研究 转变 成 计划 相 比 显得 
不 那么 重要 。 从 灵感 到 研究 计划 有 许多 路 径 : 有 人 重视 艺术 ， 有 
人 则 转向 设计 史 ， 有 人 关注 心理 学 与 社会 学 理论 ， 而 有 人 却 从 用 
户 研究 开始 切 人 。” 

尽管 灵感 的 来 源 可 能 发 生变 化 ， 研 究 计 划 却 有 自己 的 历史 、 
关键 成 员 、 方 法 学 偏好 和 传统 。 这 些 事物 给 予 了 它们 相对 稳定 的 
身份 ， 看 似 僵化 的 东西 却 又 带 来 了 可 变性 。 计 划 可 能 慢 慢 改变 ， 
日 渐 累 积 成 为 专门 知识 的 资料 库 。 经 过 一 段 时 间 以 后 ， 成 功 的 项 
目 又 提供 了 参考 和 先例 。“ 正 因为 此 ， 它 们 能 在 丰富 的 灵感 之 上 发 
挥 作用 。 这 样 ， 批 判 式 设计 师 可 以 毫 无 困难 地 进入 到 科学 领域 ， 
赫尔辛基 的 研究 者 也 能 够 轻易 地 从 智能 产品 转向 服务 与 城市 设 
i, 及 麦 的 研究 者 则 顺利 地 从 参与 式 设计 进入 到 协同 设计 之 中 。 


10.5 ”研究 计划 与 方法 


第 一 个 典型 的 建构 型 作品 是 在 1998~2005 年 之 间 完 成 的 。 初 次 
的 登台 亮相 往往 能 够 表达 出 核心 理念 。 然 而 ， 某 种 发 展 则 孕育 在 
研究 计划 的 理念 之 中 。 下 一 步 的 研究 将 何去何从 见 图 10-4 ) 。 

需要 注意 的 一 件 事 是 研究 计划 与 方法 的 区 别 。 星 庸 置疑 ， 随 
着 建构 型 设计 研究 的 成 熟 ， 会 出 现 新 的 研究 计划 。 艺 术 与 设计 院 
校 、 技 术 院 校 和 设计 实践 是 孕育 它们 的 家 。 

另 一 件 事 是 方法 与 方法 论 的 区 别 。 我 们 在 未 来 会 看 到 新 的 
方法 。 发 明 新 方法 时 ， 基 本 上 没有 限制 ， 特 别 是 如 果 我 们 看 到 
卡 内 基 梅 隆 的 Bruce Hanington 曾 经 提 到 的 “创新 型 方法 ”的 概 
念 。” 我 们 相信 方法 越 多 越 好 。 建 构 型 设计 研究 的 创新 通常 基 
于 新 的 方法 ， 而 不 是 技术 、 课 题 或 理论 。 方 法 论 的 创新 空间 则 
小 得 多 。 建 构 型 设计 研究 无 需 担 忧 。 在 科学 中 方法 论 的 范畴 远 
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图 10-4 ”课题 变化 快 ， 研 究 计 划 相 对 稳定 ,方法 论 改变 缓慢 。 一 些 课题 来 
来 去 去 ， 有 一 些 革 新 ， 重 现 ， 然 后 留 在 了 研究 计划 中 


小 于 方法 的 范畴 。 

关于 建构 型 设计 研究 的 未 来 发 展 ， 我 们 能 够 看 到 一 些 方向 。 
从 当代 艺术 与 工艺 实践 到 研究 是 前 进 的 一 小 步 ， 将 工艺 转向 研究 
已 经 有 了 一 些 很 好 的 案例 。 另外 一 个 可 能 的 方向 是 工程 。MIT 
媒体 实验 室 是 其 中 的 优秀 典范 。 

另外 ,一些 社会 议题 ， 如 气候 变化 ， 成 为 研究 计划 关注 的 议 
题 已 入 ， 更 多 的 科学 内 容 会 因此 进入 到 设计 研究 之 中 。 在 一 些 院 
校 ， 科 学 家 们 成 为 设计 师 ， 基 于 他 们 的 科学 教育 背景 建立 研究 课 
题 。 例 如 ， 从 米兰 Carlo Vezzoli 的 可 持续 设计 工作 到 建构 型 设计 
研究 只 有 一 小 步 。 不 和 久 的 将 来 ,我们 一 定 可 以 看 到 在 他 的 工作 基 
础 上 的 建构 型 研究 出 现 。” 很 容易 想象 ， 一 位 化 学 家 也 可 以 在 设 
计 中 应 用 其 所 长 ， 不 一 定 是 在 技术 上 或 产业 上 的 应 用 。 

现 有 的 研究 计划 里 也 有 未 来 成 长 的 种 子 。 除 了 实验 室 ， 建 构 
型 设计 研究 几乎 没有 应 用 统计 学 ， 但 出 现 了 几 个 有 趣 的 案例 。 例 
如 ，Oscar Tomico 结 合 George Kelly 的 个 人 建构 理论 的 统计 数据 
创造 了 一 种 工具 ， 用 于 设计 物 的 感官 特性 的 捕捉。” 与 之 相似 ， 
感性 工程 师 应 用 多 变量 统计 学 分 析 情 绪 与 感官 。 尽 管 这 个 群体 主 

影响 了 日 本 的 产业 与 技术 院 校 ， 但 在 欧洲 也 有 一 些 追 随 者 。 
”另外 ， 埃 因 堆 芬 理 工大 学 一 些 最 新 的 工作 建立 在 哲学 家 Charles 
Lenay 的 现象 学 关于 感官 知觉 的 基础 上 ， 将 复杂 的 试验 和 统计 决 


172 建构 型 设计 研究 
e€—— —e—— —e— —e 





从 实验 室 、 现场 到 展示 厅 





© © 


策 融 入 这 种 完全 描述 性 的 哲学 里 。” 虽 然 现 象 学 和 符号 互动 论 通 
党 被 视 为 质 的 传统 ， 这 却 是 一 个 误 读 。 将 数据 分 析 带 入 设计 点 无 
疑问 是 成 功 的 尝试 ， 不 远 的 将 来 一 定 会 出 现 这 种 混合 性 的 方法 与 
途径 。” 

在 “现场 ”发 生 了 有 趣 的 趋势 变化 。 意 大 利 与 斯 堪 的 纳 维 亚 
的 以 用 户 为 中 心 的 设计 已 经 演变 为 协作 设计 与 行动 研究 。” 距离 
组 织 发 展 与 社区 设计 不 再 遥远 ， 这 将 使 得 设计 进一步 远离 作为 产 
品 的 基础 。” 男 一 个 可 能 的 变化 是 实践 中 商业 模型 的 研究 ， 它 正 
发 生 在 丹麦 桑 德 保 Jacob Buur 领 导 之 下 的 SPIRE 小 组 。 这 里 的 设 
计 人 研究 交织 了 20 世 纪 60 年 代 的 政策 科学 ， 但 愿 它 可 以 在 价值 讨论 
中 不 至 公然 卷 人 政治 洲 涡 。 

最 后 ， 研 究 者 需要 兼 收 并 蕃 地 对 待 “真正 环 手 的 问题 ”， 它 
需要 专注 课题 多 年 并 与 议程 中 时 常 有 冲突 的 利益 相关 者 共同 工 
作 。 像 气候 变化 这 样 的 课题 的 解决 尤其 需要 想象 力 。 任 何方 案 必 
须 通 过 规模 庞大 日 羌 争 激烈 的 “会 场 ” 辨 论 ， 听 众 包 括 科 学 家 、 
政治 家 、 企 业者 和 普通 公众 。” 建构 型 设计 研究 者 有 几 种 路 径 解 
决 这 些 真正 的 棘手 问题 ， 可 是 ， 他 们 是 否 感 到 满意 呢 ? ” 









































10.6 更 广阔 的 语 境 


当 Andrea Branzi 讨 论 第 二 现代 性 时 ， 他 指向 每 个 设计 人 研究 
者 都 知道 的 事物 上 ， 设 计 研 究 者 大 概 无 法 找到 合适 的 词汇 去 谈论 
它 。 第 三 现代 性 对 那些 愿意 抓 住 机 会 的 设计 师 开 放 各 种 机 会 。™ 
它们 也 许 脆 弱 散 乱 ， 不 同 于 过 去 稳健 的 现实 。 正 因为 此 ， 以 来 自 
第 一 现代 的 理念 很 难 去 理解 第 二 现代 性 ， 这 也 适用 于 设计 研究 之 
于 设计 。 

第 二 现代 性 需要 的 不 仅仅 是 知识 的 开放 和 好 奇 心 ， 还 有 内 
敛 。 我 们 已 经 看 到 建构 型 设计 人 研究 者 如 何 从 容 地 创建 构架 ， 鼓励 
探索 。 一些 领先 的 设计 从 业者 积极 响应 。 在 一 次 关于 C. Thomas 
Mitchell 的 访谈 中 ，Daniel Weil 回 顾 了 他 在 20 世 纪 80 年 代 伦 敦 皇 
家 艺术 学 院 学习 时 的 经 历 。 他 谈 及 如 何 对 作为 设计 师 感到 失望 ， 
却 被 当代 艺术 深 深 吸引 。 

当 Weil 谈 到 Mitchell 时 ， 他 已 经 不 是 皇家 艺术 学 院 的 教授 ， 
去 了 五 角 设 计 联 盟 ( Pentagram ) 工作 。 他 想得到 更 “大 的 语 
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境 ”: 不 止 有 产品 ， 还 有 产品 周围 的 其 他 事物 。 他 对 当今 工业 设 
计 眼 中 只 有 产品 没有 其 他 而 感到 忧虑 。 


理解 大 语 境 是 建筑 师 惯 常 的 做 法 ， 若 不 如 此 ， 三 维 
空间 便 空 洞 无 物 ， 毫 无 意义 。 我 相信 工业 设计 也 应 如 
是 。 做 三 维 工作 的 人 们 需要 抛弃 只 是 做 服务 的 想法 ， 而 
是 在 更 大 的 图 景 里 思考 问题 。 所 有 的 一 切 都 是 关于 语 境 
的 理解 ， 不 只 是 在 一 个 相似 领域 根据 已 有 的 设计 纯粹 做 
方案 设计 …… 现 在 的 情况 是 设计 师 习 惯 于 等 比例 做 事 
情 ， 一 旦 开始 放大 比例 ， 他 们 就 有 些 迷 荡 了 。 因 此 ， 在 
大 背景 下 概念 化 地 工作 非常 重要 。 之 后 他 们 会 发 现 ， 在 
他 们 正在 进行 的 项 目 中 更 容易 发 现 事物 的 复杂 性 。 我 们 
将 更 多 复杂 性 与 智慧 融入 设计 行动 之 中 非常 重要 ， 同 时 
也 鼓励 其 他 设计 师 这 样 去 做 。” 


我 们 在 这 里 看 到 了 一 场 革 命 在 酝酿 之 中 。Weil 是 那些 成 长 于 
Branzi 的 炼金 术 ( Alchymia ) 工作 室 年 轻 设 计 师 中 的 一 员 ， 他 很 
快 被 邀请 加 入 了 埃 托 : 索 特 萨 斯 的 和 孟菲斯。 他 描述 的 这 段 时 期 正 
是 各 种 新 间 题 层出不穷 之 时 。 的 确 ， 收 音 机 为 什么 必须 是 盒子 状 
的 呢 ? 

展示 厅 即 是 在 寻求 更 大 语 境 时 应 运 而 生 。 然 而 ， 也 可 以 在 
建构 型 设计 研究 的 其 他 地 方 发 现 一 些 例子 。 比 如 ， 工 效 学 讨论 
人 与 物理 环境 如 何 互动 ， 交 互 设计 师 从 计算 机 科学 引入 系统 思 
维 ， 设 计 管理 带 来 正式 的 组 织 与 管理 ， 当 然 远 不 止 这 些 ( 见 图 
10-5) 。” 

Weil 这 一 代 ， 在 从 设计 中 发 现 新 词汇 。 他 的 词汇 的 选择 是 设 
计 管 理 ， 使 得 他 可 以 在 一 个 策略 背景 下 进行 设计 。 当 建构 型 设计 
研究 得 以 创建 ， 它 拾 起 了 这 些 设计 师 留 下 的 诸多 线索 ， 却 转 而 投 
回 研 究 。 大 约 10 年 里 ， 建 构 型 设计 研究 者 们 赋予 了 设计 切 和 人 议题 
的 多 种 途径 ， 比 如 直观 感觉 、 社 会 与 文化 脉络 以 及 卓越 科学 的 意 
Xo 设计 需要 新 的 词汇 去 介入 大 背景 。 建 构 型 设计 人 研究 的 独特 
贡献 在 于 ， 它 创造 了 这 些 词汇 ， 既 是 一 种 具体 的 设计 方式 ， 又 是 
一 种 理论 上 的 复杂 方式 。 
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可 是 想象 一 下 


视 平 线 外 的 新 


领域 吧 ! 










我 们 知道 我 们 
拥有 这 片 水 域 ! 


图 10-5 ”研究 的 两 种 态度 


尾 注 


1. 
2. 
3. 


中 


Branzi (1988, 2006). 

Branzi (2010). 

For services, see Yoo et al. (2010), Mattelmäki et al. (2010), and Meroni and 
Sangiorgi (2011). For the garbage collecting case, see Halse et al. (2010); 

for community health see A. Júdice (2011) and M. Júdice (2011) and the 
relationship of the city to its surroundings in Meroni and Sangiorgi (2011). 
Moholy-Nagy (1947) in Vision in Motion. We have avoided talking about 
"form" in this book for a reason, but since Moholy-Nagy's quote has a 
reference to Louis Sullivan's famous adage "form follows function," we need 
to add a note here. 

For us, it is not obvious that form is the main concern of design, and is far 
less a concern to design research: there are other concerns that are equally 
and more important. In Sullivan's cliché, "form" is also too easy to understan 
as information instead of chaos, whether the form is a thing, pattern, model, 
or service. Finally, it is already a cliché, and there is an industry of variations 
including titles such as Less Is More, Less + More, Yes Is More, and so forth. 

Another word we have tried to avoid has been "complexity." It simplifies 
history into a process of increasing complexity and tends to lead to an idea 
that design needs to respond to increasing complexity by becoming more 
complex. Quite simply, this is not the way in which most designers prefer to 
work. Just as often, they describe their work using open-ended artistic terms 
like “intuition” and “inspiration.” Given the well-known shortcomings of the 
design methods movement, this is understandable. 


. Simon (1996). 


Jones (1992, 1984), Alexander (1968). 


. See Forlizzi (forthcoming). References to "paradigms" in this chapter are from 


Thomas Kuhn’s (1962) The Structure of Scientific Revolutions. 


. For example, Alexander (1971) and Jones (1991). 
. See Chapter 2. 
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10. 


11. 


12. 


13. 
14. 
15. 
16. 


17. 


18. 


19. 
20. 


21. 


22. 
23. 
24. 
25 
26. 


27. 


28. 


29. 
30. 
31. 
32. 


Marxism was important in European design schools, but as few schools 

did research in the 1970s, its impact on research was minor. In information 
systems design, the early 1980s saw several Marxist developments, in 
particular, in Scandinavia (see Lyytinen, 1982, 1983; Ehn, 19883). The detailed 
history of Marxism in Western design is still unwritten. 

These critiques were already voiced in Ulm in the 1960s (see the next note), 
and in the 1970s and 1980s software designers joined the chorus (see Dreyfus 
1972, 1993; Winograd and Flores, 1987; Ehn, 1988a, b). 

For example, see Aicher (2009) and Hoffman-Axthelm (2008, pp. 219-220) for 
accounts of the theoretical basis of design at the Ulm school. 

Bauman and May (2000). 

Wensveen (2004), Battarbee (2004), Forlizzi (2007). 

See Carroll and Kellogg (1989). 

Lawson (1980, 2004), Cross (2007), and Visser (2006). For an extensive 
discussion of knowledge in design, see Downton (2005). 

In some cases, there are several environments, as our discussion of Nowotny 
et al. (2008) implies. 

See Latour (1987). There was a long and once heated discussion in sociology 
about knowledge and whether even mathematical facts are social or not. In 
some sense, they are, because there would be no mathematics without people 
who agree to work with some conventions. Still, some conventions stay long 
enough to be treated as practically eternal facts. This happens in mathematics 
and logic, but also in some of the exact natural sciences. 

Here we obviously follow Lakatos. See Chapter 3. 

Overbeeke (2007). We must add that he specifically blamed the Greeks (the 
ancients, to clarify) for this cognitive bias and overvaluation of the written 
word over the bodily skills. 

For good reasons. Large organizations get bureaucratic. They also increase the 
stakes so much that too many stakeholders get interested in protecting their 
investments and taking the credit for results. 

See Molotch (1996). 

Think about the film noir metaphor behind Dunne and Raby's Design Noir. 
Wroblewski (1991). 

Presence Project (2001); Intel (2010b). 

See Goldschmidt (1998) and Lawson (2004). As Pallasmaa (2009, p. 146) 
noted, good architects collaborate not only with builders and engineers, but 
with the whole tradition of architecture: “Meaningful buildings arise from 
tradition and they constitute and continue a tradition.... The great gift of 
tradition is that we can choose our collaborators; we can collaborate with 
Brunelleschi and Michelangelo if we are wise enough to do so." No doubt, this 
statement has more than a hint of exaggeration, but the basic point is right 
and is also important for designers. 

Hanington (2003), Stappers and Sanders (2003). For an empathic 
interpretation of some of these methods, see Koskinen et al. (2003). 

For art, see Scrivener (2000). For craft, see Mäkelä (2003) and Niedderer 
(2004). Craft Research Journal started in 2010. Also, the first Craft Reader 
appeared in 2010 (Adamson, 2010). 

See Manzini and Vezzoli (2002) and Vezzoli (2003). 

Tomico (2007). 

See, for example, Lévy and Toshimasa (2009). 

Lenay et al. (2007). 
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33. 


34. 


35. 
36. 
37. 


38. 


39. 
40. 


41. 


Social scientists talk about “triangulation” when a study uses several methods 
simultaneously. The idea is that one can trust the results better when several 
methods point to the same results or interpretation. The origins of the word 
are in cartography and land surveying. 

For example, Rizzo (2009), Meroni (2007), Halse et al. (2010), and Mattelmáki 
et al. (2010). 

Meroni and Sangiorgi (2011). 

Nowotny et al. (2008). 

For example, see Beaver et al. (2009), Switch!, and the work of the Jádices in 
Vila Rosário, mentioned in Chapter 5. 

Branzi (1988, 2006). 

Weil (1996, p. 25). 

The question of whether designers should be professional problem-solvers 
or do design in a broader context is one of the standing debates in design. 
Maldonado contrasted Ulm with Chicago's New Bauhaus: 


The HfG that we are setting up at Ulm proposes a redefinition of the 
terms of the new culture. It will not be content to simply turn out men 
that know how to create and express themselves — as was the case with 
Moholy-Nagy in Chicago. The Ulm school intends to indicate the path to 
be followed to reach the highest level of creativity. But, equally and at the 
same time, it intends to indicate what should be the social aim of this 
creativity; in other words, which forms deserve to be created and which 
not. (Maldonado, quoted by Bistolfi, 1984, second page) 


For Maldonado, this was a call to reform Ulm's education to train designers 
who think about social content rather than think opportunistically about the 
market. His designers were to enrich cultural experience in addition to satisfy 
concrete needs in everyday life. 

The references here are to Chapters 4—6. 
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V 11 


From the Lab, Field, and Showroom 


关于 设计 研究 的 书籍 很 多 ， 但 迄今 为 止 尚 未 发 现 一 本 是 
可 以 有 效 沟通 设计 实践 的 。《 建 构 型 设计 研究 》 从 设计 实践 
入 手 ， 建 构 设计 流程 ， 使 之 能 够 回应 到 学 术 和 实践 问题 。 


整 本 书包 括 三 个 设计 研究 的 途径 ， 涵 盖 目 前 领先 的 研究 
群体 的 方法 学 方向 ， 带 领 读 者 从 实验 室 或 现场 到 展示 厅 ， 作 
者 展示 出 成 功 的 设计 研究 传统 ， 将 其 整合 进 流程 和 产品 之 
中 。 对 任何 设计 师 而 言 ， 这 都 是 一 本 必 读 的 书 。 


* 集合 不 同 领域 的 设计 研究 专家 ， 包 括 传统 实验 室 科 学 、 社 
会 科学 、 艺 术 、 工 业 设计 、 用 户 体 验 和 人 机 交互 ， 呈 现 检验 
之 后 的 实践 ， 分 析 它 们 如 何 应 用 至 广泛 的 设计 项 目 中 。 


* 提供 关于 整个 设计 程序 的 跨 学 科 故 事 ， 经 过 论证 的 技巧 能 
够 解决 学 术 和 实践 问题 。 


* 解析 重要 案例 ， 阅 述 如 何 应 用 研究 ， 并 配 有 插图 总 结 某 些 
项 目的 关键 操作 细节 。 
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